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ВКЛЮЧИ ПРЕЗ АПРИЛ! 


Един БЕЗПЛАТЕН месец 
КАБЕЛНА ТЕЛЕВИЗИЯ 

+ 2090 ОТСТЪПКА от таксата 
на КАБЕЛНИЯ ИНТЕРНЕТ 


за първите 5 месеца за 
абонаментен план по избор“ 


> Промоцията се отнася за абонати, които не са в договорни отношения с Евроком Кабел 

за услугата Кабелна ТВ към 01.04.2006 г. при сключване на едногодишен договор и представлява 
отстъпка от таксите за една година за услугата Кабелна телевизия. 

> Талон за 2090 отстъпка получават всички нови и настоящи абонати на услугата Кабелна ТВ, 
сключва се едногодишен договор за услугата Кабелен интернет. 


И сай 


КАБЕЛЕН ИНЕ 


ЗдараВей отново, скъпи читателю. 


Отново и за първи път. 

Отново - защото с теб се познаваме от години, били сме заедно В мрачно 
фшлософстване и животрептящ цинизъм, В споделяне на съкровени истини и 
откКроВена простотия. 

За първи път - защото до сега не сме си говорили с теб точно от тази страница. 
Не и точно ние авамата. 


Но фактът, че спонтанно се поиздигнахме В йерархията, подобно на излъгали 
на приемния тест генетични дегенерати, успели да се извисят Във Висините 
на мечтания Космически Кораб (за Гатака говорим, не се пули птъй), не ни Кара 
да те чувстваме по-далечен. НапротиВ дори. Баси, ми те Колко години станаха 
Вече. Направо не можем да броим до толкова (те и за пова обикновено ни удрят 
В сметката, ние за това си бием бармана профилактично, като влезем В някоя 
Кръчма; това - офтопик, ае). 

Бши сме пук - до теб - и същевременно на десетки и стотици Километри от 
теб, от опсамната страна на белия уърдовсКки документ - Весели или тъжни, 
сериозни или издебилясали до неприлични Висоти, пияни или трезви (да бе честно, 
имаше един такъв случай, помним го ясно), преуморени от работа или тотално 
отпочинали, пиейки Кафенце и наслажаавайки се на жвакащите звуци, маркиращи 
присъствието на разни нежни създания под бюрата ни. 


Бшии сме до теб на места, Където принципно не би допуснал Който и аа е друг - В 
леглото и Клозета ти. АКо и В момента си там, прочее, и приключваш - потърпи 
още малко. Ео сега свършваме с редакциона и ще можеш да го използваш по 
предназначение. Хартията е гланцовка, ама Като я намачкаш - става чудничка. 
Та за какво си говорехме? А, аа - Като се сепим Какво сме правили през годините 
- Къзе ли не сме били, къде ли не сме се завирали, и то с една едничка благородна 
цел - да е аоволен Негово Височество Читателя. 

Е, свърши се тя тая! Това се опитвахме да пи Кажем (ама Колегата Дончев пука 
хълца, урига на чесън и спъва трудовия процес). Но пасаран! Вива ла Революсион, 
Че Гевара, Салама, Санчо и Свободата! 

Тоя брой няма Вече угодиш! Няма: “Ма ние за Вас го правим, бе момчетааа”. 

Тоя брой СВободата, а покрай нея и Свободният, липсват - изоставиха ни нас, 
маймуните, да завладеем зоопарка! 

И ние така се развихрихме, така се развилняхме, че като текна алкохол - и така 
цяла неделя... 

Цял месец Всъщност... 

Какви ли не поразиши направихме! Имперши Във Вопна Въвлякохме, планети 
Взривявахме, Ривъндейл опустошихме, н.и.в. Юриъл Септим МУ! детронирахме, 
Дон Корлеоне с линейка из града разхождахме, В град Назсран ходихме да им 
омажем дъсчените Клозети с хавок, с Ледения се сбихме, че и В манастира Бирка 
се нафиркахме. 

Колегата Шрайк се побърка от мащабите на игрите, които превюира и сега само 
мълви зуум-аут, зуум-аут, докато Крачи уверено Към черния пазар, за да си продаде 
единия бъбрек за Ъбливиънски ъпгрейа. Дууми реши, че Глорфинвел е по-секси от 
АрВен и сега следим изКъсо неговата хетеросексуалност, аа не вземе да предаде 
екипа нещо. Копача го налегна една астма и реши, че е Вейдър, милият. МрАК пък 
реши да стане кечист и се записа В строителни ВойсКи. Коралски стана нашият 
герой от ново поколение, като прекара при дни В безсъзнание под масата след 
някакъв Коктейл с попешоВ сок. А ние двамата, В опит да разпуснем малко след 
рицарстването, попаднахме В някакъв словашки хостъл, Кодето ни накълцаха 
на ситно. Добре, че беше роландовият Алукара, че да ни посъживи, иначе пая 
страничка щяха да я пишат гоустовете В шеловете ни. 

Абе изобщо - лудница. 


Аре - чети. 


Зпаке 8 ОшНег 


тпе Ешег бсго!5 11: 0 


“Ще лумне пак пламък изгаснал, 
над сянката - лъч засиял, 
строшеният меч ще зарасне, 
сВаленият пак ще е КРАЛ” 


еПРогсе 2: Зпайош Магв В1ве о1епепйз Зипгете Соттаппег 


«+ 


Рагамопи МОЕОК: Маг оп Теггог 


Тпе Ваше ог МП Ше Еат П 2 


Успяха ли ЕА В опитите си да Вдигнат мащабността 
от прекрасната си първа част, или отново получаваме 
поредния скъп и надценен продукт с Крайно Комерсиална 
насоченост и съмнително Качество? Разберете на 
страница “едикояси” 


я 


С: Тпе Нгз: Песайе 


зтаг Магв: Епишге а Маг 40 


Първото “раждане” за новата стара Компания Рето- 
Фурп беше успешно. Детето е здраво, доста красиво, 
но с малко Къси Крака и ръце. Още за анатомията на 
Згаг Уагз Етрие А ММаг и рехавите фжедайчета Вижте 
на страница "нам си Коя си” 


Е ли Васк онази игра, заради Която да не съжаляваш 
(все още), че не си отделил една ВС хилядарка за чисто 
новичък ХБох 3607 

Нашият отговор: работата определено е афиф! 


КоралоВи Видения 

Стивън Спшбърг и игрите 

Топ 10 иновациите В ВТ жанра 
Конзолните НТ: ВЕМЕ |! 


Кино 


Тепкайсп! Кепкакийеп я Таез ог1едепша 


Зпекпта Зрасез 
| Перфектната Игра 


1 Тез о Пте 


2 


Вше огВозе 


Играя: Мадпа Сапа: ТоВ, Таез о!1 едепфа и много "пупалки” 

Гледам: Основно Таказп! МПке и Кедик Кт 

Слушам: Аушт! Натазак, 2опе, Тпе Регсерпопз!з, АКТ200 и др. 

Чета: ЕОСЕ! и по малко Стругацки 

Проявявам стратегическа мисъл при: Тьосенето на пътя от Зидаг Към дома 


Чегиддатез.Ьа 


Играя: ВЕМЕ | и се нервирам, Етрке а! Маг и се нервирам, МуоМ/ и Оиаке 3 за да се поуспокся малко, ОБГМоп и забравям Всички 
предхоани 

Гледам: Отново филмографиите на Чан Парк, Такаши Миике и Такеши Китано. По-добрия Холивууа с аруги суми. И за да не бягам 
хептем от Комерса - Рпзоп Вгвак 

Слушам: ипке ХЕ Ипдепмопа, Масите Неад, Зошйу, датеад и Аптах ОБТ 
Чета: Внимателно ценоразписоте в заведенията, че не обичам да мия чинии 
Проявявам стратегическа мисъл при: Разпределянето на Времето си 


Играя: Таралежът Втурлю , Вип Кога! Вип, Черно Стрелялаже и Маркови неволи... 
Гледам: Уморзрителни (основно) лица. 

Слушам: ММ, Сойсш, Вовп Мигрпу, “егео МСз, Моче! Маз 

Чета: ЗВезани рейнажъри плюс кенефни магазинни четива 

Проявявам стратегическа мисъл при: Стратегическа мисъл? Този месец? Ха-ха! 


Играя: Вайе юг Мюдфе Еапп 2 (с жената), Вапбоу 6 и Тпе Недтег! (с Макс), Вримег Се!: Рапдога Тотопом (с Шрайка), 
На! 4 #е 2 (с мишката) и Я-Да-Видпм-Какво-Ново-Порно-Са-Качили (с Него) 

Гледам: Усилено. Че Като свърши Филм Феста пак ще заравям очички В говната на Холивуд 

Слушам: Но Сгапде Воой на Мювиу, Ну на В Сиагфап, Сотт на Тпеате 0! Тадеду, аискографията на Анелия на съседката 


Чета: Сърца 8 Атлантива. статиите на Всичките хубавци от тази страница 
Проявявам стратегическа мисъл при: Уучването на ключалката В ранните часове 

бпакеоддатез.Ь 
Играя: Васк, Зричег Се!: Рапдога Тотопоу, (леле какъв мултиплеър има това нещо...), спуках се от Оцаке 3 
Гледам: Разни неща от филм-феста + стари шедьоври Като Еайпа Оомп и Рагдо 
Слушам: Само саунатраци: Агит! (Великански!), Метойз оГа Севпа (също), Него, Напа-о!, Мопдепш! Оауз 


Чета: Майк Резник - Сантяго (велик роман за ловци на глави В бъдещето-препоръчвам) 
Проявявам стратегическа мисъл при: Няма при”. Винаги 


бпгакддатез.ва 


Играя: ИТ2К4, Напроуу 51: | оскдоуип, ИТ, Васк, ТоСА, Баме 

Гледам: В бъсещето 

Слушам: Тпе Сгуз!а! Метод - Соттипйу Зегисе 2, 0. Оесодег, Васк Зип Етрие 
Чета: Дан Бозуч за разбера за какво го съдят 

Проявявам стратегическа мисъл при: Погледа ми Към бъдещето 


МгАКддатез.Ьд 


Играя: СС - Те Еиз: Песайе, Зхаг Магв - Етрие А Маг, (от: Ваше Еог Мафе Еапт 

Гледам: Да си оправям твърде многото бакиш този месец 

Слушам: Васе, |асипа Со, (от |апде, Айапа, Ти а иптпа 

Чета: Почти нищо, приспивам се с по някоя страничка от “СВирепия” - 14 - Отмъщението 
Проявявам стратегическа мисъл при: Изобретяването на нови псувни спрямо жените 


Кораспаддатез.Ьач 


Играя: ОМГМоп, само и единствено ОБ/моп! 

Гледам: Поп Кпа 2: Лигавите, драги ми приятелю, ЛИГАВИТЕ са деликатесъп! 

Слушам: Цегету Боше-Тне Е4ег Зсгойв М Обгмоп-О8Т-2006-8М8 

Чета: Крондор/Измамата том Втори от “Сага за Войната на разлома” Р. Фийст 

Проявявам стратегическа мисъл при: Планиране на поредния си супер-оскъден семеен бюажет 


ПиНегодатез.Ьа 


Играя: По нервите на хората 

Гледам: ..и все пак предопчитам да заложа на хрупкавите: 

Слушам: Добро Ютро пияницееевевевеееее... 

Чета: Един истински професиоаналист, неможе за си позволи да чете. Той само разглеажа и "Взаимства” 
Проявявам стратегическа мисъл при: При "адаптиренето” на западен дизайн, към родните стандарти 
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РМаузгапоп 3 


твъпдо ще се забави 


Президентът на долу Кен Кутараги най-сетне потвърди 
официално ппова, Което цялото геймърско съсловие 
подозираше през последните месеци - Р8З ще пропусне 
първоначално обявената пускова дата - пролет 2006. 

На Всички изненадани - чесглито. А, нямало такива, 
казвате? Ми да, нормално. Кутараги обаче изненада 
Всички с нещо друго. Раузайоп 3 ще излезе на пазара през 
първите 10 дни на ноември 2006-а, и то - едновременно 
8 ЕВропа, Япония и Съединените щатш От долу имат 
пълна готовност да произвеждат по един мшлион бройки 


месечно, а според проучванията им, до Края на март 2007- 


а Р8З ще е продала Вече 6 милиона бройки. 

В последните седмици настана плотално объркване и 
около това дали РаузТайоп 3 ще се продава задължително 
с харо-диск и Колко голям ще е той. За да не Ви занимавам 
с излишни глупости, ето Крайната и официална (вече) 
информация: конзолата ще се продава със задължителен 
хард, той ще е миншмум 6069 голям. Ако доплагпите 
повече - ще получите и повече гигабайти. Също пака 
Р5З ще поддържа т.нар. Раузтапоп Мебуогк Райогт 
(еквивалент на услугата “ме” при Хоох”). 


е пай: Бнпафтазег-дате.сот.. > 
ования са запазеницмарки на техните собственици. 


а 


зам 


ГМОИЗТЕА!ТЕ5 14 


Докато сме на Вълна Зопу, препускам направо Ком 
другата голяма новина - бой о! Маг 2: Омпе Вентбийоп 
ще излезе за Рауз(айоп 2, а не за Р8З! В Р82 явно има 
още много живот и пичовете от Зопу за Кой ли път 
ще го докажат. Новият “Бог на Войната” няма да бъде 
“прикуъл” (тоест няма да разказва за собития, случили 
се преди тези В бой 0! Маг, Въпреки намеците за нещо 
подобно В допълнителните материали Ком играта) 
ами ще е директно продължение. Засега Като дата за 
излизане се спряга февруари 2007-а, но това още не 

е сигурно. Твърде Вероятно е почната дата да бъде 
обявена на предстоящото ЕЗ. 

Някои може би Вече са разочаровани от факта, че 
продължението не една от безспорно най-добрите игри 
за 2005-а няма да се появи директно за Р8З. Всъщност 
обаче новината е по-скоро добра, защопо за пова 
щеше да е нужен изцяло нов енджин, а разрабоглчиците 
познават спария отлично. Те Вече се заричап, че ще 
ни поднесат графика, достойна за Конзола оп ново 
поколение. При това - на легендарния Рауз!аНоп 2! 


0088 трети на ЕСВ 


Родната звезда по Магсгай. 
3- 0/0/8 отново прослави 
България. На провелия се 

8 Хановер Затзипд Еиго 
Спатрюпзпр (МСВ 2006 
ЗЕС) българинът Димитър 
Александров завърши на 
трето място, Като се 
справи с играчи от Класата 
на 4К-Рийу и И/ш иЕгате. В 
последствие 0/0/8 загуби 
от То0, Който финишира на 
Второ място, след Сгибду. 
21-годишният Димитър 
Александров е един от най- 
известните играчи с расата 
Мот Е! В света. От няколко 
години той е сред най- 
добрите играчи на Магсгай 3 
8 ЕВропа. В момента е член 
на Епайс уусЗ 1ват. 


ЗЕВА си избра за партньор 
овзинап Еп. 


Американският и европейският Клон на 
ЗЕСА подписаха договор за съвместна 
работа с Обз/о/ап Етегаттеп!. 

По силата на новосъздаденото 
партньорство, двете фирми започват 
разработката на ново ВРВ за РС, 
Х60х360 и Р5З. На този етап все 

още няма никакви подробности за 
заглавието. От ЗЕСА заявяват, 

че Кариерата на Обз//ап до този 
момент бележи пълен Възход и запова 
изборът шм изобщо не е бил труден. 
Колвгата Оийег едва ли ще се съгласи 
на 10096 с подобно спановище, 

но аз продължавам да твърдя, че 
продължението на КОТОВ беше 

съвсем прилично (шменно Обзго/ал го 
направиха). Просто първата часп 
беше твърде голяма, за да бъде 
засенчена от Когото и да било. 

Така или иначе Обзг/ап наистина са 
много Кадърно студио и не случайно 
на тях бе поверено продължението на 
Меуегмтег Мо. Аи ЗЕСА определено 
знаят Какво правят. Между другото, 
“западната” хегемония на японския 
гигант продължава да се разраства. 
По-рано ЗЕСА сключи подобни договори 
за съвместна разработка с фирмите 
Зесге! еие/, 5Шсоп Клои, Вгаге 
Сгвайопз, Мопотв Ргодисйопз и Рзеидо 
тегасйме. ЗЕСА също така закупиха 
Те Сгеайие Аззетву (отговорни за 
сериште Тойа! Маг). 


Копа, пътища и автобуси 


Честно Ви казвам, Като прочетох за 
порВи път за това безумие, съм се 
смял 1 час сигурно. Кхъ-хъъм... 
Става Въпрос за заглавие на 
РеппаТейег, което е трябвало да 
излезе на пазара преди 11 години, 

но така и не се е появило (направо 
да се не начуди човек защо така, 

но четете, четете). В играта, 
Която се Казва "Автобус през 
пусплинята”, Караме... ъъъ... авплобус 
през... ъъъ... пустинята. Целта е 
елементарна. Трябва да спигнем с 
пътникопревозващата Кочина оп 
град Тъксон (8 Аризона) до Лас Вегас. 
Преебавката е В това, че цялото 
пътуване е В реално Време и Курсът 
ще Ви отнеме най-малко 8 часа. 
Чакайте да Ви доразкажа, спава още 
по-забавно. В играта няма нищо. Няма 
приятни природни пейзажи, около 
рейса не обикалят птички, за да ни 
пеят на главата и да ни разсейват, за 
Всичките 8 часа няма да Видим нито 
една друга Кола по пъпя, няма НИКОЙ 
и НИЩО, само пустиня. На Всичкото 
отгоре прашната барака е направена 
така, че Кровва “леко В десно” ако 

не седшм на Волана/Клавиатурата 

да управляваме, ами примерно сме. 
затиснал газта/стрелката напред с 
нещо и сме отишли да се насвиншм 
8 Кухнята. Според слуховете, Капо 
стигнете В Лас Вегас печелите 1 
точка! И после поемате по обратния 
маршрут... Намерих тука един шот, 
Който потвърждава, че на пътя е 
празно Като шише Водка В ръцете на 
СнейКа. АшКолсун! 


Рицарско звание за 
големците 


Франция посвети трима известни 
създапели на Компютърни 

игри В рицарско звание. Това са 
Шигеру Миямото, Мишел Ансел и 
Фредерик Райнал. 

Най-Великото име сред 
наградените е това на родения 
през 1952 година японски дизайнер 
Шигеру Миямото, Който е 
подарил на геймърите множество 
изключителни игри Като Зирег 
Мапо Вгоз., Тпе Педепй о 2еща, 
Оопкеу Копа, Уозп?5 |5гапа и 
Мийепдйодв. 

34-годишният Мишел Ансел 

от Шривой е известен с 

двата Ваутап-а (1995, 1999), 
Великолепната Веуопа боой 4 Еуй 
(2003) и Рейег 4асКквотз Кта Копа 
(2005). 

Фредерик Райнал пък беше отличен 
заради работата си по Аюпе т 
те Оагк (1992) и приключенията 
Пе Ва Адуепиге и Не Ва 
Адуетште 2. 

Преспижните отличия за 
огромния принос на примата Към 
Видеоигрите бяха Връчени оп 
френския министър на Културата 
ш Комуникациите. Ноогау! 


| Новините подготвя: 
| ь. бпгак 


първи шотове 


Муйс пуснаха първите скрийншогпове ог предстоящото 
ММОВРО Магпаттег Оп/пе. На гях са показани расшпе 
на Джуджетата и ОрКките. Ако съвсем случайно пези 
снимки (които са свалени по Време на игра, не са арт) 

Ви напомнят много на шотоВве оп Мопд о! Магсган, по Ри Неж беп2 
това е защопо художниците В В/2гага Всъщност са И накрая редовната ни 

- въ 8 8 к уа Валутна информация. На 
били твърде Вдъхновени от фигурките по Магпаттег. международните Валутни 
Последните, прочее, съществуват много години преди пазари стойността на 
отрочето на “Снежната буря” да се появи на бял свят. 


Известният новозеландски режисьор 
Питър Джаксън намекна В интервю. 
за Нойумоод Ву:е, че може да 
участва 8 бъдещи гейм-проекти за 
Конзолите от ново поколение. Като 
най-Вероятен такъв се посочва 
евенплуално продължение на Конг 
Конг, но по думите на Джаксън 

то проявява интерес и Към други 
заглавия. “Всяка нова Конзола ме 


едно евро Към 7 часа тази 
сутрин е 1.2124 долара. 

И са дело на също толкова древната фирма Сатез Съотношението долар- 

Иогквпор. Факга, донесъл едно минорно съдебно проблемче лев, определено на базата 
>> я г на референтния Курс на 

на изданието, Което ща 8 момента, по Времето Енссларатанеатаиа 

Когато е било основавано. Но да не пе занимавам с банка е 1.6065 

Въпрешноредакционни дела... 


Култов скенер 


Компанията Коаак /арал, 
японско подразделение 

на Еазитап Кодак, пусна 
специална Версия на 

Зсап б1абоп 100. Новото 
устройство се отличава 
от Конкурентите си 

по способността да 
функционира без Компютър. 
То безпроблемно прехвърля 
документи и снимки на 
посочен етай адрес без 

да използва допълнителна 
техника. 


Втомаге започват да правят 
ММОВРО-та! 


Канадският разработчик Вомаге 
официално обяви, че отваря ново 
студио В американския щат Тексас, 
което ще се занимава изцяло с 
разработката на онлайн рпг-па. В 
Вгошаге Аизип дори Вече е започнала 
работата по съвсем ново ММОВРЕ. За 
шеф на студиото е назначен Джеймс 
Олин, който В миналото е имал 
основно участие В създаването на 
титанучни заглавия Като Заг Магв: 
КОТОВ, Меуепитег Мо, Ваитз байе 
Ги. Засега се знаят имената на още 
двама души, Които ще подсилят новия 
разработчик. Това са Ветераните 
Ричард Воугъл и Гордън Уолтън, Кошпо 
са били В основата на създаването на 
ШШта Оптпе. 

Сформирането на новия Клон Вгоугаге 
Аизип идва само няколко месеца 

след Капо Канадският гигант се сля 

с Рапдетк ЗгидГоз В Края на 2005 

г. Новата холдингова Компания 
Вюмаге/Рапдетк Зша!оз разполага с 
персонал от 400 души, а приходите от 
продажбите на Всичките им игри през 
годините Възлизат на повече от 800 
мшлиона долара. 


удивява с невероятната графика 

и звук, Които разработчиците 
успяват да сътворят. Убеден съм, 
че това изпраща положителни 
сигнали Към Холивуд. Актьорите 
ще изглеждат направо Като живи 
В НОТИ (Нюп Оейптоп Те!емвтоп), а 
звукът продължава да се доближава 
до този, с Който Вече сме свикнали В. 
киносалоните.” 

В момента Джаксън работи Като 
продуцент Върху фшлма по Наш. 


сериозни проблеми със 
змапогсе 


Сайтовете Садде! Ше и СО Егеакв 
съобщават, че компанията Алигетагк 
е отКршла свиреп проблем при 
използването на антипиратския 
софтуер Згагогсе. Въпросният 
софтуер инсталира драйвер, Който се 
ползва с най-Висока степен на достъп 
до системния Ви хардуер и свързаните 
с него процеси. Този драйвер е Включен 
Във всеки един момент, без значение 
Какво правите. В същото Време плой 
“бди” за това дали няКоя програма В 
системата не се опшпва да Копира 
диск със защитени авторски права 
(примерно). Ако открие такъв 
подозрителен процес, Компютърът 

Ви моментално се рестартира и 

без да се интересува дали сте си 
заме-нал документите, проектите и 
т.н. Много подло и твърде Вероятно 
- В разрез със закона. Експерти 
предвиждат, че се задават черни 

дни за хората, създали Згалгогсе, от 
Кошто Вероятно ще бъде потърсена 
съдебна отговорност. Не е ясно и 
дали разработчиците, “защитаващи” 
дисковете си със Запогсе, са били 
уведомени за тази пънка подробност. 


макскани 


4 #4 .-) 
Со А па ооротевияя 
заната гоб1м! Др В видово Зуряшабралет 


|МТЕВНМЕТ 8. САМЕ РОКТ "г реа! 


и значи, араги ни читате- 

лЮ, Както може би Вече 

си уловил намека - Фрима- 
нейро е леко В отпуска. Та по таз причина 
ние, батьо Ви Дъфър и батьо Ви Снейк, 
ще реплайваме на мейли, поръчки за пици, 
данъчни декларации, еротични телефонни 
пъшкания и прочее сърцеразаирателен 
писмен материал, отправен по посока 
на мирната ни Редакция, през изминалия 
месец. 
Само да Вметнем - отговорност за морал- 
ни, материални и прочее щети НЕ ПОЕМА: 
МЕ НИКАКВИ! ОК? 
Ми започваме, тогава... 


Забележка: пунктуационните, правописни и 
словореани правила, наложени от авто- 
рите на писмата 8 пеКстоВвете им, са 
запазени В оригинал. 


От: Наско беогдтеу: 


„.„Събуждам се... сере ми се... нищо обичам го тва чувство.гле- 
дам...мрак.заслушвам се само Климатика леко исКърцва а да 
забраих заглушителния вой на вентилатора на фритЮрника(РС- 
0)но той не ми прави впечетление...сядам на стола...гледам 
мрак..след Кратък размисъл размърдвам мишката. ..гледам гороя 
Кротко си мърка до един Кон 8 Сошзтте...и от светлината Която 
прониква 8 стаята ми се вижда Как на Зрасе-а ми има странен 
слой мазнина Който майка ми обясни по Късно било слюнка...та да 
мина на същината <)...зажаднял нещо решавам да си дръпна некво 
Късометражно порно...знам 8 арената порно Колко искаш ама не 
ми се чака...(Кратък размисъл)дам Оайа.вд прозрението ме цапна 
Като офлЮх умряла хвринга...гася //О//а и ореп орега не след дълго 
пиша дата.бг и опала....Ко да видя нов И/огкзор...и така със една 
универсална скорост се облякох...и гепих 7 д0/0...не след дълго ди- 
шах изморен на главната улица (Весел,но изморен) борех се със 
сички препятствия...искаше ми се да натисна 1” и да си Видя 
Куест лога Къде точно се намираше бутката за Вестници...отКрих 
яи без него...странно защо човека 8 бутката ми се навика че 
съм бил закаснял а чеса беше оКоло 8:30...Както и да е....зех си 
развълнувано списаниицето и Весел наблюдавах умрелите израже- 
ния на МРС-тата по улицата...с останалите ми 2900 утивам да 
си взема баничка 50 соррег така смятам Какво да направя -)... 
и една батерия шот докато течеше “вайпд -а си отворих Куест 
лога и видях че имам Куест от татко Както и да е...прибирам 
се и Вече супер нетърпелив...настъпва уЖаса!....исках да си сваля 
якето,нещеше да се расКопчава...започнаха да ми минават секви 


ГТОЗЦЧЕЗ 


мисли за ВИб-ове и прочее но уви нищо продължавах да му нанасям 
демидж Ипагтепа...паникиосах се...В изблик на умраза взех един 
нош...и срязах там Където трябваше бях доволен че В училище 
научих тоя скил(ипогезта)...удовлетворен се мушнах под завифки- 
те и прочвох “2006: година на ВРС-то! започнах да чувствам удо- 
Волствието...прочетох удивителния редакцион...след Което Видях 
Вместо РС датез ВР6 поразгледах заглавията и почувствах лекия 
оргазъм еми...значи прочетох целия иогкзор ей на ся свърших след 
много часове прочитане препрочитане на гениалните ви заклЮче- 
ние и размисли...от отдавна се Каня да ви Кажа че Вии единствено 
сте Карали учителките ми да подивяват Като ме чуят да се хиля 
Като малоумни посреде час...обичам Ви Копелета <-))) всичко си е 
как тряя само слагайте ония весели умозаклЮчение под сКриинове- 
те удивително забавни са --))))ай стискам Ви палци да Карате 8 
същия духа и се извинявам че няма препинателни знаци... <) 


Трябва да признаем, че ни постави В ситуацията на Джейсън 
„Турчина” Стейтъм от Гепи 8 опшпите му да схване какво точно 
му приказва Брад „Циганина” Пит. Но погледите ни се спряха 
Върху няколко неовусмислено щедри похвали, Кошпо ни наведоха 
на мисълта, че целият тон на писмото е положителен за нас. 
Ако случаят е такъв - благодарим. Мина ни през ум и Вариан- 
та, 8 текста ти да се Крие някакво закодирано послание Към 
тайна, неправителствена организация. В резултат, с Колегата 
се почувствахме Като дейни участници В Досиетата Хикс и се 
напихме от радост. 


ЗпакевОиНег 


От: Петър Димитров. 

Здравейте вие там 8 работилничката:)).За първи път ви пиша 
и ша Ви питам само едно Въпросче-може ли да ми пратите ва- 
шия първи брой и ако да-Колко ще струва?Това е за сега.Чао:))) 
Р9.В1ггаго Ве!!! 


Имахме едно Копие, но го дацохме на Колегата Шрайк, за да може 
да си пише ГъВъ беста. На него Конкретно му струваше една 
Виолентна раздяла със сексуалната невинност, така че си прави 
сметката. 


Р8: Бъркаш. Рулзва Дедовата Усуканица. С една бутилка Влизаш В 
сВета на Азерот без да плащаш месечка такса. 


ЗпакевОиНег 


От: ЦВегелин Лусаев: 

Здравейте, 

Трябва да призная че не съм много оп типа хора, Които пишат 
писма 

Висят по чатове и т.н. (Някакси старомодното надпиване В 
местната Кръчма по ми лягя на сърцето...) но просто се почу- 
ствах длъжен да Ви драсна два реда. 

Защо - просто защото новия брой е убиец. Не обичам да хваля 
тези, които уважавам - да 

не се размекнат не за друго - ама сега не мога да се въздържа 
- стш, информапиВност, хумор - Всичко е на супер Високо ниво. 
Наистина през годините които Ви чета (повече от три Вече) по- 
добър брой не сте имали. Просто трябва да Ви поздравя за изклЮю- 


чително приятната аниме рубрика, силно се надявам да бъде про- 
дължена. Анализа Върху РПГтата :) дори няма да го коментирам 
(макар че бихте могли да Включите малко инфо за новата хроника 
на Цпеаде дето 

уЖ се забава - Като Фе-пагд фен не мога да не опбележа..). Въпреки 
Всичко - едно нещо ме гложди - дисковете ВИНАГИ имат някакъв 
проблем - ето и сега - единия си работи идеално ама другия неще. 
Още помня онзи брой В който и двата диска бяхя напълно еднак- 
Ви... Трябва да Ви поздравя и за разпростанението - не знам дали 
сте се Вслушали В мненията във форума но този път си намерих 
броя още на първия реп - за Плевен иде реч!!! Мао вече си надвиших 
словоизлиятелния лимит - пъб че отново - поздравления и не се 
отпускайте просто защото сте по-добри от когато и да е било 
(иот Когото). 

С пожелание за още успехи :) 


Това „защото сте по-добри от Когото и да било” и прочее хвалби 
ги чухме и някак драго ни стана. И нещо за дискове имаше, но 
Казано честно се изгуби В белия шум - остаряваме мамка му! 


ЗпакевОийег 


От: Божидар Тодоров 


Искам да изкажа мнението си по някои неща,но първо да се пред- 
ставя аз сам на 17, започнах да Ви Купувам, не е почно,да Ви чета 
по точно от февруари 2002 брой 1!Какъв брой само!Бе 23 изли- 
зам от Плевенската болница с мама прекарах 3 шибани месеца 
и на будката 90 Входа списания и там на едно оп плях,на Корица- 
та Медала на Честа,ми Кеф дадох 5 Кинта и го Взех от тогава 
до днес сам изпуснал 3 броя за Жалост,просто нямаше Конти. 
Забелязах през годините Как се променихте и Как израснах пле, как 
постигнах те нещо Което другите не можаха а именно да се 
задържите на Върха! Да Вие го сторих те! Пример за Вашето 
израстване 2002 74 сгпраници и 1 диск- 2006 90 и горница + 
2 супер диска! на цена 5 лева ми пва е супер Капо обема се е 
увеличил а цената не ! Да с Вас се забавлявам. Вие не пишете 
само за игри аи за Живота Вие давате това от Което се нуж- 
даем ние ашите фенове,а именно сигурност и точни преценкш! 
Не знам много за живота все още съм хлапе В доста отношения 
17 не са нищо,но просто Ви чувствам Като по-големи брагля и 
сестри. 


Благоцаршм исКрено малко братче :) 

И ние сме доволни, че Все още имаме чипатели Като теб, Които 
Виждат положителното, а лошото прощават. Нали знаеш онова 
Клиширано изказване - Не Върви пред нас, защото можем ца не 
те последваме, не Върви след нас, защото може да не те изчака- 
ме. Бъди до нас и нека заедно прекрачим В утре. 

И още Веднъж - благодарим. Трогка ни. 


ЗпакедОийег 


От: ИВан Димитров 


Моето писание е насочено основно Към дебилизмипе В нашия 
Любим ГВ. Чета ГВ от онзи брой със Кръв2:Изборът (ОМГ Как 
изглежда преведенои ходех СПЕЦИАЛНО до БИБЛИОТЕКАТА за да 


а 


чета п пъти Вашето списание. Там шмаше ппръпка, шмаше нещо 
което ме Караше да се хиля без глас изпаднал Във Висша форма 
на (алкохолен делириум без наличието на такива ВисоКоградусо- 
Ви течности. В четвърти Клас си Купих за 1 лев страниците за 
Герои 3 (ОМГ). Преди 3 месеца ги дадох на начинаещ фен с цел 
зарибявка с Герои 3 и ГВ. Скоро имаше един период на разочаро- 
Вание. Кориците. Не че ми липсват старите Корици, но просто 
кориците с манекенките бяха опвратни (броя за ГА и Год 0ф Вар) 
(ОМГЗ). Това ме спря да си Купя Вашето списание. Но броя за Трус 
4 ме приобщи Към общността ви и ме направи съпричастен Към 
тази секта на Геймърс Работилница :0. И подобно на много от 
дядовците по трамваите ще се изкажа “Нещата не бяха това 
Което бяха". Не само В лошия смисъл на думата, но и В добрия. 

ПоВече сплраници, по-качествени статии. НО усещането за не- 
повторимостта леко се изгуби. Идиотииште на снейка и мрак се 
Въртят около фжибри и това си е. Само редакциона и Фийчъра са 
още свежи. Добре че махнахте Версуса. Дразнеше от един мо- 
мент напатък- по-точно оп Впория абзац. Аз няма да спра да 
си Купувам списанието, но се надявам да Вложите малко повече 
“безалкохолни” идеи В него, че алкохолът Както е добре известно 
е лесно леглив. Изпарява се и може да громне 8 един момент. 
С добри пожелания се надявам и аниме да почнете (ако не сте 
почнали) да гледате. 


За съжаление се оказа, че Колегите Снейк и Мрак изпиват много 
повече пари, ако разреждат. Затова сме ги оставили само на 
алкохолни дебилши. Пък и така успяваме по-лесно да се отървем 
от тях, защото иначе напират да списват цялото списание с 
така присъщият шм творчески ентусиазъм. Което ние, оста- 
налите от екипа се надяваме да никога да не става В името 
Ваше. читателско. 

От друга страна на Всички ни е писнало от дебилшите, Които 
гейша индустрията така или иначе бълва постоянно и затова 
гледаме да ги заместишм с други, офлайн дебилши. Като стане 
по-топло и Високоградусовите напштки Вече не са аклуални ще 
измислим друго нещо, около Ковто да си циКлшм. 

Аниме не сме почнали да гледаме, още загряваме с Хенташ и 
Бекс. Но някой цен и това ще стане, обещаваме! 


мат пример от СКалата и го 


От: Виктор Пенев 


Здравейте! Ще Карам по ред. В понеделник си Купих последния 
брой на Вапегз ММогквпор с намерението да убивам Времето 
00 Края на седмицата, защото зверки много ме мързи да уча. 
Е, развалихте ми хубавите планове. :) Четох до понеделник на 
обяд, оглидох на училище, Върнах се, ядох и пак седнах да чета. 
И така до Ком 2 часа сутринта, Когато съм заспал със спи- 
санието В ръце. Ставам Във Вторник и КВо? Оказа се, че съм 
изчел Всичко ш пак нямам Какво да правя. :) Много от дале- 
Ко почнах, за това ще го Кажа на Кратко. Оглаавна не бях чел 
брой, който така да “сграбчи” Вниманието ми и ба не го пусне 
до тогава, докато не прочета и последната сричка, не стигна 
90 последния препинателен знак. Боже, та на мен даже ми беше 
интересна рубриката за Конзолите... Сериозно ли Вълка е и3- 
мисли РММ? И не Казва, гаца. :) Браво за плаката. Шапка му 
сВалям на Сергей, Който и да е той, че може да рисува така. 


| 


съ сзев-«евнчсз е (есъеег--1ЕЕ 5. ЕС 


Зпгак кво общо шма с Добрич? Представете си удивлението ми, 
Когато прочетох шмето на града си В онази и без пова убер- 
смешна статия. Е, съдрах се от смех. Дето се вика - КОР-МАО. 
Ми май пова беше. Кеер ир Ме 9009 могк и Всичко най-хубаво, 


Ще Ккийпваме, съмнеж нямай! А Връзката между Шрайк и Добрич 
е знаменателна, но уви, става дума за дълбоко засекретена 
фирмена тайна. Забраната Върху разкриването 0 Важи чааааак 
до 2022г - напомни ни пак Като дойде, ще ти обясним. 


Зпакев Оийег 


Пак реших да си го причиня - да седна да пиша с ясното съзнание, 
че след точно двайсет минути ще ми се спи Като на мърша... и 
ВсичКкият този плам ще е поугаснал след 14 часа, Когапо учшищ- 
ният ден ще е приключил. И не заради друго Дидо, а именно поради 
факта, че дасКалото се ебава с Всички ни, ама това е съвсем 
друга тема. Тук искам да пи поговоря не само за игрите, а за це- 
лия ентъртейнмънт бизнес Капо световно явление, Включващ В 
себе си музикалния такъв, филмовия и гейм-бизнесите. Естест- 
Вено той не се ограничава само с тези три подразделения, но 
си мисля че те са пряко свързани с Могквпор-а. Да пи поговоря 
за това, Как дори Мапап Сагеу да запее и Във Всичките му пам 
осем октави, пак няма да надбяга Мадоппа В нито един аспект, 
изключая уникалния глас естествено, Който засега се ограничава 
“едва” В пет октави. И по-точно Как Мимито издава 3 свръххшта, 
единия от Които е учудващо добра балава, с оглед предишните 0 
два провалени албума; та за тея хитове ми беше думата - след 
непрестанно Въртене по МТУ най-доброто постижение е позиция 
17, а Мадоппа посредством една стара и до болка позната мело- 
дия на АВВА, послужила за основа на нейната Композиция, чийто 
ридийз е 2 месеца преди Края на годината, доказва за пореден 
път, че 8 бизнеса е Важен броят на навъртените години, а не 
толкова на октавите....за това как Кпо Копа на Рейег асКвоп не 
можа да ме впечатли, ама хич даже. Не бих посмял да го сравня- 
Вам с нито една продукция, излизала до момента, най-вече заради 
невиждано бруталните ефекти, но именно един ефект, па макар 
и безумно перфектен филм не прави. А оная многопластовост на 
героите, по Която Сашо почи лиги нещо ми убегна............ 


От: БорислаВ Бончев 


2дгамейе о! гедакстайа. 

Апи да зе ргобуат пакгако 1 е. рег да у да тподо угетефо у 
спетепе.Ме спе р!5па пподо гедоупо „по де п! обгаз ае уплапепе, 
Фе пе, ата пейе.ЗЕда гагбга зе, спе тойа га ротозт како | 
дгид ра! , га готе де згауа маргоз.Тог! ра! тоа пи е да ргедаее 
парвапао ШК о! пеп па Псппоза КпезМа зе род кодомого е 
“ЗНВАК”, пе гпат Какуо (осппо огласпауа , пе 51 паргамп гид да 
до Тагвта 12 геспгисйе,по | Тоуа пе е уапо.Та зеда гароспуат МАСН!: 
24агвй “ЗНВАК” 1иК опа па 2кага е Бодаг, уезе! | перодргамеп,като 
па спмек дето пата ап! .Како узйспко у Пуоа обаспе Поуа е зато 
рпмдпо.брокопо ,а“ 1акоуайа пай пое па“П” „ако 15Казп пое ! па 
ме ата пое 1 да 5е гар!еа ро пагатак у 2кагадака спе,пека да е “Г. 
Ео 1 ргомета.М ефп 0! Бгоемее па зривапего ргоспеоп зтаца 01 1е0 
га 1огаа “ОЕЦ5 ЕХ”.Ваггат да Када спе зат поуоргапес у 1021 Бгапзи 1 
гайоуа пе зат 1ога! ро гапо 1оуа гадаме.Та з1е9 „Кайо ргоспетоп зтанака 
„коаю те гаптдича гезтй да 51 рогагега 1а71 1ога.Е оБКпомеппо, 
Као 1аго5п педмо папигазп 51 д0 „Така 1 Запа........ 1 Пор дпгпап 


застею” паргекг....орй га тайар е 1оуа”.5Кат да Када спе зЧапап 
до едпо птаз!о у Пгаа ! пе пода да ргодаЦа паргед,.Е!о 1 Копкгелата 
зйиаста: Ма Така да зе Кафе рагио пмо Це. па озмоуа па койо 5е 
папа з1айшайа па зуободага 25! 1егопзте, под! до уагла па пезто 
„Као ркатща е 10 „агевтлап зе 5 фауайапа па |егопбще,Койо зтаппо 
уаобвте пе Бебпе пе пазтоеп Кат пеп,робе оф до ппоата 
рага,ргедваута пи адеп АМА МАМАКЕ,, 1 Ситег Неглап, 1 рошст 
гадаспа да ойда па рпзгапа 1 да зе Каспа па ройсезка Каег га да 
пода пекаде 51.Е(о 1 Корка!а.Оуат па Кеа „МРС-0 пи! Кагма катега е 
доюу” „рйота па Кайега пт! кагуа : ез Пеаф ош“. Коейо а2 ргеуеудаг 
„Као паде дама! да уагит Ш папде ма! ик па кайега,по а7 пе пода 
да зе Каспа па 1021 Ка(ег.Какуо П пе орйап пе тода ! пе пода да 56 
Ккаспа па педо | оуа е.Ве уду уодага Подт да риуат до педо „0е 
зкаспап ро рагарега,кодако до рпбйуп 1021 каег ожат кеа до педо 
гаросйуа да девтма пезто „као пелфта з1епа ! аг рада уау уодата 
зтот зе орйат да зе ргепуапа па педо.Така спе ММОСО Т! ЗЕ 
МОПА, КАТ МА СОЗРОО, Кай плаписпкага ти 1 Кайег Как да зе Каспа 
па педо?.Тоуа е уаргоза “ОА Бадезп Ш пе па каега”.Рйап 1 Ошег га 
1071 ргоМет 101 кага спе ага! ощаупа 1 пе 51 зротпа!,рка пе да! 1оуа 
Което Погаа пе е ткакау 51 пелфт “20” пайар “МОК” пе гпат 
Какуо гпаст.Ме, пе е по пемфто > заувет огфпаеп “ОЕЦ5 
па ЧОМ ЗТОВМ Ш пезмо акоуа, Така спе рак 1е попа  дгазп! пи! 
пеко геф га 102 ргоМет.А зтеп да гаБгама Кагуат зе Вопз(ау 
Вопспем., пе спе е тподо уапо,тейа п! до уудаз!:Вопспей20024Ф 
уапоо.со.ис. Ап! Тома е, пподо зе зе гадмат ако папепзп 
угете да пи дгавпевп пеко! геф га 102 ргомет.Е озамайе 51 за5 
гдгаме.Спао.Вов! 


Здрасти, Боби. Много се радвам, че съм успял да те запаля по 
Оевиз Ех. Точно това ми беше целта с онази малка спаглийка 
Виж сега, мисля е пределно ясно, че твоят проблем е свързан 
по-скоро с някакъв бъг В играта, отколкото с нещо, Което не 
правиш Както би трябвало да се направи. (Да шменно на про- 
Клетия Катер трябва да се Качиш. Отиваш до него и натис- 
Каш “Изе” бутона). Не ми е ясно Каква точно Версия на Оеиз Ех 
шмаш, откъде си я Купувал/свалял и т.н., но проблемът може 
да се крие шленно В нея 

Въпреки това лично аз ще те посъветвам да си сложиш един 
пач, Който ще ъпгрейоне играта до Версия 1014. Много често 
подобни бъгове се решават, след Като играта се пачне. Сложи 
го и пробвай пак. Ако не стане те съветвам (Вече с новия пач) 
да прецграеш тази първа мисия. Не е Кой знае Колко дълга, аи 
ако се постараеш можеш ца я минеш по няколко различни начи- 
на, така че пак ще ти е забавно. ОтКри ли скритите бонуси по 
нея, освободи ли Гюнтер Хърман от плен (дават пи допълни- 
телни точки за това)? 

За ца не търсиш ъпдейта Като изоглавен 8 интернет, ти го 
пращам на етай-а. Това е, пиши дали Всичко е ок. 


Р5. ЗНВАЖ идва от сагата за Хиперион на Дан Сшмънс (4 Книги 
са: Хиперион, Падането на Хиперион, Ендимион и Триумфът на 
Ендимион). На кратко това е най-любимият ми персонаж из06- 
що - игри, Кино, литература. На английски се пише Тпе Зппке 
нарочно съм го променил да не е чисто плагиатство. Ако оби- 
чаш научната фантастика и не си чел поредицата на Симънс, 
силно те съветвам да го направиш. По скромното ми мнение 
това е едно от най-добрите неща 8 Жанра изобщо, не само В 
последните 15 години да речем 


Върде добре помниш Кул- 
Т повите гейм персонажи 
от близкото > минало. 
Просто ще изредя няКолКо пър- 
Восигнално изникнали В съзнани- 
ето ми Керъктъра - ДЮК, Марио, 
Соник, Лара Крофт, Рио и Кен, 
Принца на Персия! Сега се зами- 
сли за поне един истински за- 
помнящ се персонаж оп загла- 
Вията, Кошпо са се появили 90 
момента за Хрох 360? И без много 
да му мислиш можеш чистосър- 
дечно да запишеш онази хубава цифра, Кояпо 
шВедските футболисти така и не ни оставят да променим 
от светлинното табло дълги години наред - нула. Геврек. 
Че и ова! Вече започваме с птога да гледаме на игралната 
индустрия Като на все по-добре развиваща се икономически 
спруктура, с ясното съзнание, че пова се случва за сметка 
на отколешните 0 Качествени характеристики. Заради Кой- 
то сме се залюбили с нея на първо мяспло! 

Защото ДЖоана Дарк може да е Всичко останало, но не е 
запомняща се героиня! Нито пък мацката от Катео може 
да мине за пакава. Или няКое Вобниче от Сай о! ОЩу 2, не 
да0 си боже? 

Джоана никога няма да бъде Лара Крофт и дори един бърз 
поглед Върху структурата на двете Вирпуални диви ще те 
наведе на мисълта, че агенлКата на /Мсгобой е чисто и 
просто поредното грозновато изкопирано подобие на мла- 
дата археоложка. Защото и В шестте ръба на оригинална- 


та Лара имаше многократно повече Живот, оплколкото В 
пласпмасовата нова, ала Джеймс Бона, мома. Проблемът 
обаче не се състои единствено В липсата на нови, свежи 
лица на игралния небосклон. Не по-малък е той и с преекспло- 
апацията на наличните ни, ултра популярни гейм-звезди. 
Докато навремето свързвахме Марио единствено с Крайно 
зарибяващите скоКливи игрички, по В анешно Време мусгпа- 
каглият Водопроводчик играе футбол, голф, пенис, бейзбол, 
баскетбол, раздава пупаници и Какво ли още не! Сигурно 
8 скоро Време можем да очакваме Мапо Тпе Те Соокег 
ши порно игра с него и любимата му прасковка Реасй. То 
Всъщност бъдещата премиера на подобен продукт май е 
закодирано В името 0. И Всички сме сигурни, че ще продаде 
няколко милиона оригинални Копия. 

Лара определено Вече не е онази секс бомба, изполваща 
сексуалните фантазии на 9095 от гейм-обществото. В мо- 
мента единствено Крайни фетишисти продължават па се 
прехласват по наперената и аристократична пумб рейдър- 
Ка. Игралният персонаж навремето беше символ, явяващ се 
политически пропагандатор на Всяка една популярна игрална 
платформа. Марио даде на Мт#елдо онзи Тапйу-пепфу ста- 
тут, адски Важен за бившата фирма за плюшени играчки. 
Зотс дари на ЗЕВА Куул статуса, Жизнено необходим на 
Компанията през онези Времена, нареждайки я редом 00 
мтепао като най-големия хардуерен Конзолен производи- 
тел. ДЮК и подобните нему бедез пичове представиха РС 
гейминга, Като гейминга за Возрастнш 

С написаното 90 момента определено нямам за цел да 
омаловажа таланта на хора Като Коджима, Миками, хХу- 
дожниците и дизайнерите на Теат /со, Зтерй, ВИ2гага и 


Персонаж - на Лично СтТна основа! 


Етепаттет. Защото и днес шма индивиди, Кошто раждат, 
а по Всяка вероятност и ще продължават да го правят. 
Обаче, на пазар, Където Танер и Опуег 3 продават повече, 
отколкото СО и Зпадом о пе Сойоззиз Взети заедно, опре- 
делено има нещо нередно. И В случая не говорим за проблеми 
8 маркетинговите машини. Всеизвестно е, че тази на долу 
е може би най-добре смазаната от Всички В пази индус- 
трия, но реалността показва, че продуктът на Дал, при 
Все унизително ниските оценки, Които получи оп Криплика- 
та, продаде милионш Темата с продажбите и Вкусовеге на 
масовия потребител обаче е повод за друг глип размисли и 
няма място за продължение В настоящия материал. 

Сега ще си поговорим малко за това Върху Какво ппрябва 
да наблегнат художниците и гейм-дизайнерите при изгот- 
Вянето на един действително запомнящ се гейм-персонаж. 


Какво е нужно? 

На първо място да не използваш Крайни Визуални еквили- 
бристиКи, с Кошто да обрисуваш своят персонаж. И Соник, 
и Марио, Както Лара и ДЮК са Всъщност доста бедни от- 
Към детайл особи, Като се замислиш. Както и Том и Джери, 
Мики Маус и плеяда от други популярни нам звезди, про- 
чее. Друг много Важен фактор за Колоршпнапта същност 
на даден персонаж е личността му да рефлектира реално 
Върху гейм света. Помня навремето, че Всички предпола- 
гахме (663 Всъщност да имаме и бегла представа), че Со- 
ник Живее В „Зелената зона" на Всяко негово първо ниво. В 
днешно Време Контраспът с безумните опити за реалис- 
тично изглеждащи градове е повече оп Видим. Бих Казал 
бори шокиращ! На същия принцип, Лара беше Като неиз- 


менна част от древните локации, 6 сред Които 
се подвизаваше В оригинала и част “от Впора и 
трета серия. Когато от Соге Пезоп я "принудиха да се 
изявява В ролята на улична бандитка, пля загубшпочпи целия 
си първоначален блясък сред градския неон! 

Желаеш ли героят ти да бъде запомнен, то той ще пряб- 
Ва да се откроява сред масата. С черти и Качества, Кошпто 
никой друг не притежава! Така или иначе, Всичко, Което ис- 
Каме, е просто един силен, разнообразен, но не и излишно ус- 
ложнен геймплеен механизъм, Който авгломатично би довел 
до появата на нова гейм-иКона (Пале, 500 дпаке)! 

Дайте му също така и музикален щрих, с Който да се 
охараклеризира неговата поява. Таков, Какъвто повечето 
големи игрални иКони притежават! Не знам за теб, но на 
мен леко ми писна оп лицензирани саундтраци, Взегли на- 
готово от дадена музикална Компания и насложени (макар 
и успешно 8 повечето случаш) В определен развлекателен 
софтуерен продукт. 

Нека също така героят бъде предан само на една иг- 
рална платформа. До голяма степен той губи своята са- 
моличност и харизматичното си излъчване, Когато бъде 
нарочен за мултиплатформена икона. 

Преди да изготВиш един игрален типаж, се замисли за 
това Какво искаш да Кажеш чрез него на аудиторията, Ком 
Която се целиш. Разбира се, не сгава Въпрос за евглини 
политически провокации или скрити пропагандни птолко- 
Вания, а по-скоро за една определена Виталност, Кояпо 
да олицетворява цялата същност на твоя момкоВец или 
мома. Защото, Както добре знаем, с Времето един добре 
замислен персонаж се превръща В лицепо, с Което хората 


сВързват дадена епоха. дотс превърна ЗЕСА В модерна 
Компания, Към Която бяха привлечени младежите над 12 
години. МЛреош и Тото Ващег пък превърнаха Раубайоп 
едва ли не В електронен фешън арппиКул. НАПО постави на- 
чалото на Компютърната конзола! 

Поддържайте своят избраник свеж и Винаги В центъра 
на Всяка бъдеща поредица. Целта е той да боде прокла- 
матор на това, което ще предложи заглавието, а не 06- 
ратното. Именно заради това Рио и Кен продължават да 
бъдат изключително Вървежни персонажи, Въпреки много- 
годишната си история и над петдесет заглавия зад горба 
си. ЗЕСА от друга спрана оп известно Време няма никак- 
Ва идея Какво да прави със Соник - прибавянето на лисика 
и ехидната бяха донякъде правилен ход, но с прокарването 
на плеяда оп личности от Всякакъв произход, се обезличи 
главният пич - синият парльо. Съответно - и цялостно- 
то излъчване на поредицагпа. 

От енигматична фигура, Жизнено Важна за успеха на 
една игра, днес героят е просто фрагмент, Който поняко- 
га се Вписва добре В дадена игрална Концепция, но определе- 
но не е онзи Животоспасяващ за финансовия просперитет 
на определено заглавие фактор. Защото днес повечето 
дивелъпъри разчитат основно на маркетинговия хайп, 
създаден оп издателя и Купчина платени „Журналисти. 
Истината е, че игралната индустрия заприличва все пове- 
че на Холивуд - милиони финикдски знаци и пук-таме някой 
добре ошлайфан диамант, Който да държи интереса ни 
Ком този Вид забавления жив! Колкото повече границата 
между Киното и софтуерните забавления се размива, плол- 
Ккова повече игралната индустрия ще заприличва на евтин 
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клонинг на Кино посеспримата си. Киното шма ппрадиции, 
Кошто не са присъщи на софтуерните забавления (сКоро 
няма и да бъдат), и докато това не се осъзнае оп голе- 
мите издаплели, Кадърни и най-вече раждащи сплудия ще 
запварят Кепенците за смеглка на тези, Които работят 
единствено за да приберат плъстата пачка В зелено след 
поредния Етег Ше Мах или Оймег. А силните персонажи? 
Тях - Кучета ги яли... 


ТОП 10 на най-КултоВите персонажи 
за последната генерация: 


» Папе (Оеу! Мау Сгу) 

» Мастег Сте (НАГО) 

» Кгаюз (Сод о! Маг) 

» Вако (О109!) 

» Пажег (аск 8 Оажег) 

» Каатап (Кагатап Оатасу) 
» (со (ко) 

» Наупе (Воодгаупе) 

» Вуо Нагик! (бпептие) 

» Ват Нвйег (Врииег Се!) 


Едно креативно 
сътпудничество! 


гейм медиште, циркулиращи из скромната ни 

редакция, се споменава, колебливо и шепнешком, 

за някаква тайнствена бъдеща Колаборация 
между Стивън Спшбърг и Еесиопкс Агб. И двете страни 
8 пова мистично дело нямат нужда от представяне. Да 
не говорим, че пяхната интимна Връзка не е някакъв 
спонтанен пролетен прилив на нежност. Те шмап 
съвместен живот отпреди, още оп Меда! о! Нопог, чийто 
Визуален спшл придоби горещия си Кинемапографичен 
статус, черпейки идеш от Сласяването на редник Райън. 
А сега? Още не знаем заглавието на бъдещата игра, но 
ЕА говорят за смразяващ блокбъстър, Който ще даде 
ЖжиВот на три амбициозни игрални заглавия. 

Първото от тях ще се разгръща по Време на Впората 
СВеповна Война и ще ни позволи да се Вместим В Кожата 
на един от първите агенти на Тайните служби. Вероятно 
става дума за нещо от рода на „Джеймс Бона В Мейа! 
ОЕ Нопог. От друга страна, потенциалът, Който имап 
реалните пикантерии от Тайните служби, е добре дошъл 
на една ВСВ среда. 


Проектът Ком момента е В начална фаза, 
авторите Все още опипват почвата, пробват идеи, 
експериментират с Възможностите, Кошто имат пред 
себе си. А те са много. Имаме налице огромни бюажети, 
могъщи мозъци, пех-деп технологии, идеи. Спилбърг е 
решил да разшири сферата си на действие, захващайки 
се със създаването на един цял гейм продукт опа 
нулата, с пълно идейно участие Както В испорията, 
така и В геймплея. За целта му е нарочен офис В ЕА 105 
Апде!ез, така че да се Включи пълноценно В процеса по 
раждането на идеи, Концепции, прототипи. 

ЕА обещават да се Възползват оп потенциала на 
некст-дженинспрументите, задаразвият собствените 
си Визии за едно заглавие от ново поколение, Като - 
подчертава Дъг Чърч, началник на проекта В Холивуда 
на игралната индустрия ЕА. Под поВа се разбира 
не пполкова завишаване на Кинематографичностпа, 
Колкото смесването 0 с тоталната интерактивност. 
Това понятие, В новата ера на забавленията, ще 
означава разгръщане на историята В реално Време, 
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не по сКриптиран, предварително зададен пот. А за 
подобна амбициозна цел се исКа испински майстор 
разказвач. 

Разбира се, думите е лесно да се хвърлят, моментът 
е чудесен за създаване на подобен хайп... А Въпросштелни 
шма немалко, да не говорим за отрицателните примери 
В бранша, Като Тпе Бофаег. И ЕА, и Холивуд са 
Комерсиални, така че плова би могло да се окаже просто 
поредният банален „брак по сметка”, наместо Красив 
полет на творческа мисъл. И Все пак - увещаВат ни, 
че Кръстникът бил плод на някакви договори между 
разни студия, без прякото учаспие на Копола, докато 
Спилбърг наистина Желаел да се интегрира активно В 
настоящия проект на ЕД. 

Ще Видим... Засега това е Всичкото инфо, Което 
тайните агенти на Секретната служба СУМ успяха да 
докопат В Лос Анажелис. Друго преди тазгодишното ЕЗ 
Вероятно няма и да шма. 


(по материали от западната преса) 


Модели Вероника Богданова и Елена Матолова 
Агенция Хдгошпй Мобе5 
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пасявам се, че заради тази статия много хора ще ни обвинят В самоцелен Комерсиализъм; 

В търсене на евтини сензацич; В опит да извлечем полза от шумотевицата около едно оп 

най-грандиозните игрални заглавия, Които задаващата се 2006г. обещава да ни поднесе. 

При други обстоятелства бихме отговорили с ледено мълчание на подобни обвинения. 

- Но неи В този случай, не и Когато Вярваме, че правото е на наша страна. 

Всички ние В Уъркшоп споделяме единодушното мнение, че именно тази медия В най-го- 
ляма степен заслужава първа да опрази появата на играта, да сподели Впечатления 

от нея и да изрече Какво мисли по Казуса ОБПМоп. 

В Крайна сметка ние бяхме едни от порвите, кошто отразиха появата му, още 
по Времето на фамозния анонс В рамките на миналогодишното ЕЗ. Ние и пак 
ние бяхме единствената бг-медия, Която събра Всички известни и недотам 

известни факти около четвъртата част на брилятната Еегв Зсгойв поредица 

В уникален, единствен по рода си масивен ексКлузив. И отново ние бяхме екипът, 
Който следеше изКъсо Всяка Крачка на М/сгозой и Вейезда 5ойу/огкз по Време на 
дългия и труден път, Който плехният проект извървя оп началото на 2002г. чак 
до момента, В Който Портите на Забравата се разпвориха на 20 март т.г. 
Дълго мислихме Какво ппочно да ВКлючим В пози първи (но В никакъв случай не и 
последен) материал, Който по необходимост ще е с твърде ограничен обем. 
Дали В него да споделим само КратКите си лични Впечатления от играта или 
да съберем Всяка проха информация, появила се из световните медии бук- 
Вално часове след официалната поява на пова дългоочаквано заглавие. 
След дълги и нелеки дебати решихме да се спрем на Втория Вариант 
- дори с риск да ни обвинят В изброените В началото Журналис- 
тически грехове. 
Просто Всучки ние В СМ/ смятаме, че за игра от такъв 
магнипут, за явление, за феномен с подобен мащаб, ед- 
ностранчивата гледна точКа на един опделен автор, на 
един опделен екип, дори на една цяла отделна медия, са 
Крайно недостатъчни. 
Именно по тази причина ние се постарахме да съберем 
най-интересното, най-любопитното и най-знаменател- 
хо ното, което редицата престижни световни гейм ме- 
я дши сметнаха за нужно да споделят с читателите си 
А относно това заглавие. 
| Към ВсичКо това, разбира се, прибавихме и нашите 
скромни лични Впечатления, размисли, чувства и 
изводи, сполетели ни след първите няколко часа, 
прекарани Във Вълшебния свят на ОПМоп. 


| 
А 
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Какво казваме ние? 
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С остане там за много, много дълго: 


„Помислете добре, преди да поста- 
Вите диска с Овимоп 8 ОУ0-устрой- -. 


Време. Да, ОвймМоп е толкова добра! 
ОсВен това тази игра е пленштелно 
Величествена и колосална В мащаби- 
те си. За щастие тя не изисква сто- 
тиците (често сКучни) часове, посве- 
щаВани обикновено на едно типично 
ММОВКРО. Макар че главният Куеств “ 
Овпмгоп може да бъде изпълнен В рам- 
ките на около 20-25 часа игра, В този 
пленителен свят Ви очакват още 
стотици часове на неизброими при- 
Ключения и сгоранични задачи, които 

се Вият 8 необхватна паяжина.” н 


„След повече от 44 часа, прекарани с 
Овимуоп, Какъв по-голям Комплимент 
бихме могли да 0 направим, освен да 
кажем, че просто нямаме търпение 
да започнем да я играем отначало; 
да създадем изцяло нов персонаж; да 
посетим Всички онези дребни малки и 
потайни местенца В Тамриел, Кошто 


Том Франсис, РС батег ИК - 9396, 

“Приключенията, Кошто ще Ви поднесе 
тази игра, са много по-разнообразни 
и интригуващи от Всичко, Което сте 
Виждали до момента В Кое да е ВРС, 
при това - гарнирани с феноменална 
графична Визия и уникален физичен 
модел. Сцените, на Кошто ще стане- 
те свидетели, се доближават Като 
усещане и размах повече Ком мону- 
ментални продукции Като „Властели- 
нът на Пръстенште”, отколкото 00 
просто геймплейно преживяване. 


Аз и още един Колега започнахме да 
играем играта по едно и също Вре- 
ме. След близо 30 часа се оказа, че 
единственото съвпадение В съдбите 
на героите ни е задача от основния 
Куест. Във Всеки един друг аспект, 
геймплейните преживявания се раз- 
личаваха коренно. Тук някои хора биха 
ВозКлиКнали, че те просто нямап 
Време за полова огромно ш поглъ- 
щащо заглавие. Ха! А нима мислите, 
че ние имаме Време? Просто Когато. 
Веднъж започнете, Всичко друго губи 


ПиНег 
„С наближаване деня на официалния рилийз шмах 
достатъчно Време да наблюдавам психология- 
та на феновете, различните 0 трансформации и 
изкривявания. С пих ужас наблюдавах Как исте- 
рията, обхванала световната и - В частност 
- родната маса играчи, постепенно ескалира и 
плавно прелива В някакъв Вид религиозен фана- 
тизъм. Колкото повече се прибложаВваше по- 
явата на Овимоп сред нас, толкова по-често 
чувах изрази и фрази, Кошто ми звучаха капо: 
"Няма друг Бог освен Вейезаа и ОБмоп е не- 
говият пророк“; „Не изричай напразно името 
Овимоп-ско” и „Не си прави друг идол освен 
ТЕЗ4: Овймог!” 

Не бих Казал, че за пръв пот наблюдавам по- 
добна редакция сред геймърската общност. Аз 
самият не бях пощаден от гигантския и, трябва 
да призная, умело дирижиран маркетингоВ шум 
около тази игра. Но, за разлика от повечето си 
събратя-играчи, аз се постарах да запазя Журна- 
листическото си безпристрастие; не спирах да 
си повтарям, че сляпата Вяра обикновено Води 
до огромно разочарование и В Крайна сметка 
бързо се трансформира В Жлъчна омраза. 

Да, “пе Пуре уа зшопд мит 6 опе”, Както 
шегоВито отбеляза един западен Колега. По-си- 
лен от Когато и да било, Всъщност. Мисля, че В 
това отношение ОбИмоп успя да надмине и Най 
Ше 2, и Ооот 3, и Купчина други овър-хайпнати 
заглавия, Който Видяхме през последните 2-3 
години. 

Сега обаче е Време за присъда. Вярно - само 
предварителна такава, но все пак далеч по-реа- 
листична и истинска от мнението, Което човек 
можеше да си създаде от специално подбраните 
сКрийн-шотоВе и мега-Впечапляващи филмче- 
та, пусКани Във Внимателно премерени дози В 
дните преди премиерата. 


И така, какво Видях аз 8 
първите часове на Омоп? 

В интерес на истината, след цялата тази 
реклама, изляла се В Интернет, след целия шум 
и суперлативи, очаквах от пози пореден едвър- 
тайзинг пашкКул с Гаргантюански размери да се 
излюпи поредният сив молец. Какво да се прави 
- скептик съм по природа, а и след Като горчи- 
Вината на разочарованието от Вече спомена- 
тите два, сравнително пресни франчайза (Ооот 
Зи Най ие 2) е още жива, ми беше доста труд- 
но да повярвам за трети пот на лъЖливите 
маректингови овчарчета. 

За огромна моя изненада, още през първия 
половин час, ОМАоп съумя не просто да ми 90- 
каже, че е дорасъл за рекламните хиперболи, но с 
лекота ги надхвърли, сякаш подигравайки се със 
словесната шмпотентност на маркепингови- 
те „ГЕЙнши”, с неспособността им да затворят 
дори и В най-гръмките си фрази велиКолепието, 
мащаба и най-Вече увлекателността на плова 
заглавие. 


Да, именно пова е огромният Коз на 
Ошмоп, именно В пова се Крие силата 0. 
Пренебрегвам прекрасната графика (адски 
трудно ми е, но ще я пренебрегна В името на 
рецензентската обективност); абстрахирам 
се от брилянтната музика на Джеръми Соул 
(Въпреки че няма да ми е лесно, след Капо оп 
дВе седмици нон-стоп слушам саундтрака на 
играта); оставям настрана и феноменалното 
озвучаване (е, пука Вече наистина се затруд- 
них - Патрик Стюърт, мамКа му, шибаният 
Патрик Стюърт - Какво повече да Кажа?!). 

Целта ми е да оголя „до КоКал” това загла- 
Вие, да съблека Всички негови прекрасни, но 
чисто технически одежди, за да се добера 90 
сърцевината, д0 източника на непреодолимия 
му, магнетичен чар. 

С ръка на сърцето признавам - говорим си 
за заглавието с най-силен “ттегве” ефект, с 
Което съм се сблъсквал до момента. Овпмоп 
е способен да те „Всмуче” за секунди, да те 
омае, да те приласкае и омагьоса така, че 
започнеш ли го Веднъж, просто да не можеш 
да спреш. Говоршм си за една от ОНЕЗИ игри, 
понесли В себе си старата, стара КРС тръпка, 
провокирала Воиаге да поставят на лоудинг- 
сКрийноВете си следния симпатичен римайн- 
дър „Спомняй си от време на време, че дори 
и героят ти да няма нужда от храна, сън и 
почивка, ти имаш" 

Имам рядкото удоволствие да пи съобщя, 
че Всички мои опасения, че Велезда са създали 
поредния бляскав Визуален и пехнологичен ше- 
дьовър, но са пропуснали да му Вдъхнат Живот, 
се изпариха още В мига, В Който персонажът 
на невероятния Патрик СтЮърт пристъпи 8 
мрачната ми Килия и се обърна Към мен с онзи 
басов, плътен глас. Нищо общо с Моггоуйпй. 
Нищо общо с онова Великолепно, но безжизне- 
но, бездушно произведение на изкуството. 

За съжаление, не бих могъл точно пук и 
сега да финализирам Всички свои мисли и чув- 
ства - прекалено рано е за окончателни изводи, 
аи не това е целта на пози първи материал 
по темата Овймоп. Предстоят ми още много 
часове игра и - надявам се - много приятни 
емоции. 


За финал ще споделя само две свои минорни 
забележки, Колкото да успокоя гейм-Журналис- 
тическата си съвест, аи за да не бъда обви- 
нен В липса на безпристрастност. 

Първата ми Критика Към Вейезаа е свър- 
зана с моделирането на персонажите. Оказва 
се, че Тамриел (ши поне миКроскопичната 
част от него, която съм Видял до момента) е 
населена с опблъскващо грозни хора. Ей Богу, 
такива изроди няма - Как можахте бе пичове 
- поне н.и.в. Юривл Септим да не бяхте напра- 
Вили да изглежда Все едно през лицето му е 
минал Камаз, ебаси 


Второто, Което ми се набива В очи, е из- 
Вестната липса на геймплейна ритмичност, 
от Която страда играта. Като че ли не е 
намерен най-правилният баланс между руппи- 
на и нови разкрития, който да поддържа не- 
престанно ЖиВ интереса на играча; някак си 
го няма онова „точно Когато е на път да ти 
доскучее и ОвПмоп пи поднася нещо ново, не- 
познато и изненадващо”. 

Това, разбира се, е много предварително 
мнение - за да оформя окончателно спано- 
Вище по Въпроса, ще трябва да поиграя още 
доста, което и смятам да направя В секун- 
дата, В която предам този Краптък материал 
на редактора. 

До среща В Сийродил! 


дооту: 

Хайпът. 

Мразя го. 

Защото със себе си носи много надежди. А те 
от своя страна са Вестители на разочарова- 
нието. Именно затова не следях изкъсо проек- 
та Ошмоп. Не Крия, че бях повече от запален 
по първите скрийншотове и п-дате Видеота, 
но бях скептик. Защото Колкото и добра игра 
да беше Моггомип, пя страдаше и от сериозни 
проблеми. Скепплик бях, понеже преди пускова- 
та си дата четвъртата част на Ещег Зсгойз 
парадираше основно с брутална графика, Ппауос 
физика и мащабност, Което събуждаше В мен 


съмнения относно Качествата на геймплея и. 


ВРО елементите. Така че споях настрана оп 
информационния поток, свързан с Овимоп. В 
последните дни преди рилийза обаче, някак си 
не се сдърЖах и, подобно на стотици хиляди 
други играчи по света, препетно започнах 
да броя минутите до излизането на ТЕЗ4. По 
същия начин, по Който хлапе спои будно д0 
камината на Коледа, очаквайки да Види Как бра- 
датият дебеланко ще си опърли задника, спус- 
Кайки се по комина. Но хайде стига овертЮри. 
По същество: заслужаваха ли си почти петте 
години разработка, десетките отлагания на 
пускови дати и огромното Внимание, насочено 
Към Тпе Ещег Зсгойв: ОвИимоп? Моят отговор 
след петнадесетина часа геймплей - Капого- 
рично да! 

БожестВена игра! Ако Моггоулпа Ви е прико- 
Вал пред екрана преди години, то бъдете сигур- 
ни, че и Обимоп няма да Ви пусне от хватката 
си с месеци наред. Ако не сте играли предиш- 
ните части, но търсите първото, от наисти- 
на много Време. насам, хардкор ВР6 с богата 


Вселена, заплетена и дълбока история, добра 
бойна система и изключително разнообразие. 
при умения, оръжия и магии - то исКрено Ви 
завиждам, че за първи път ще се потопите 
8 този свят. Ако пък ВРО-то не е сред лЮ- 
бимите Ви Жанрове, но държите да опитате 
от Всичко и играта Ви е привлякла най-вече 
с техническите си Качества, то смятайте, 
че пя ще Ви отВее с Визия, дизайн, музшка и 
озвучаване, а шансът да минете Ком “нашия” 
лагер е много голям. 


Ако анализираме хронологично, Като начало 
трябва да се аплодира генератора на герои, 
с Който стартира играта и при който спо- 
Койно можете да загубите около половин час. 
Просто защото това не е обикновен пуул 
за генериране на персонажи, това е проклет 
симулатор на пластична хирургия! Още В пър- 
Вите минути игра ще бъдете зашеметени на 
първо място оп пехническото изпълнение. 
Скинове, текстури, физика... просто Визия от 
бъдещето, оставяща те с увиснало чене след 
Всеки завой и ВсяКа затворена Врата. Озвуче- 
нието на персонажите е на изключително Ви- 
соко ниво, а синхронът между говор и лицеви 
анимации, по скромното му мнение, надминава 
този В Най-ШИе 2 и УТМ:Вюойппез. Сюжетът 
започва своя ход по един адсКи приятен начин 
- без предистории, без интродукции, без запо- 
знаване с това Кой Какъв еи за Какво се бори 
- Всичко се научава с хода на играта, точно 
както бе и В Мопгоулпй. Но тук самата фа- 
була е едновременно адски добре замислена и 
толкова елементарно поднесена, че да позволи 
на играча да насочи Вниманието си не само 
Към преследване на основните ъбджективи, 
но също така Ком запознаването със света и 
неговата история, разглеждане на градовете. 
и местностите, Както и поемането на сто- 
тици странични КуесповВе. 


МеханиКката на играта остава почти не- 
променена от последната част. С нея подроб- 
но ще се запознаете посредством голямото 


ревю, Което Ви готви нашият всепризнат, 


ВРО пионер. Тук е мястото единстВено за 
първи Впечатления и първи Критики. 

Ролевата система е перфектна с оглед на 
мащабите и потенциално дългия геймплей. 
Класовете са адски разнообразни, а В Комбина- 
ция със “зодиите”, гилдиите и различните на- 
чини за развитие, В Края на играта можем да 
шмаме стотици различни персонажи. И именно 
това е, което прави Тпе Ещег Зсгойв уникал- 
но ВРО - свободата. Страничните Куестове 
са неизброимо много, но Въпреки ппова никога 
няма да се чувстваш изгубен или 8 безизходи- 
ца. Някои от тях са Крайно оригинални (напри- 
мер Огеатиаие, Рагапога), а В много от плях ще 
шмаш избор, Който Върви със съотвегните 
последици. Направи ми приятно Впечатление, 
че играта не напрапва потя на играча, пой 
сам го отКрива и решава дали да го следва 
стремглаво или да опсКочи до близкото селце 
за още малко задачи, подобряване на репута- 
цията с дадена гилдия или просто за да по- 
търгува и да припечели по нещо, участвайки В 
гладиаторски плурнири. 


Основната ми Критика, също Както при 
Колегата, е насочена на този етап Към мо- 
делирането на персонажите, но най-вече Към 
раздвижването им. Просто с оглед на цялата 
красота на околната среда, Крибчърите и МРС- 
тата стоят леко нереално изтипосани. Друга 
забележка имам Ком патфайндинга на същите 
тези МРС-та, които буквално могат да пи 


убият Кефа. 


Въпреки Всичко, на фона на цялата пехни- 
ческа Красота, любовта Към детайла и изклЮю- 
чително зарибяващия геймплей тези недос- 
татъци Въобще не се забелязват. Защото 6 
Овпмоп е Вложен толкова труд. че без съмне- 
ние това се очертава като едно от събития- 
та на годината. А сега моля да ме извинште, 
но Колкото и да ми е приятна Компанията ви, 
Играта ме чака. 


- Ооотакв, м 12 Оагк ЕМ Зрейзууогд, Ассоме 
о! те Маде бий, Клон о! Тпе Вадез, Сафайог 
0! ме Агепа 


бпаке: 

След Всичко, Казано до тук, планирам нещо 
доста подло. Подобно на ОвИмоп героя си, горд 
член на Тъмното братство с път, маркиран 
от Кръв, писъци и сенки, смятам елегантно 
да Ви даря със стоманен опблясък В нощта. 
Със забито В гърба Ви острие. Ще излъжа, ако 
кажа, че съжалявам. 

След Като се потопихте В светлите емоции 
и Впечатления на Колегите, аз ще Ви донеса 
мрака. 

Хайпът, приятели, наистина е смърт за иг- 
ралното забавление. И именно на него трябва 
да поднеса благодарностите си, че първите 
ми Впечатления от Ошмоп бяха по-скоро 
отрицателни. Вторите бяха повече от поло- 
Жителни, но това е друг Въпрос. Разбирате 
ли, аз очаквах от тази игра да бъде нещо по- 
Вече от шедьовър. Да бъде единадесетицата 
8 десетобалната ни система. Разбирате, как 
няма да разбирате. Нали и Вие сте се Къпали 
В красопата на същите онези филмчета, шо- 
тоВе, обещания. 

Като огромен фен на Моггоуйпй и огромен 
фен на ролевите игри по принцип (но основно 
на пен енд пебпър пакувата, просто защото 
истинската игра на роли и пълната свобоаа, 
Която плърся, за момента присъства един- 
спвено там) очаквах ОвПмоп да бъде безгре- 
шен. А той не е. И най-лошото е, че дреболии, 
Кошто не биха направили Впечатление никъде 
другаде - тук зверски се набиват на очи. 
Графично ситуацията е леко надценена. Дори 
да оставим настрана С.Т.Р.А.Х,овитите сис- 
темни изисквания (или по-точно - липсата 
на оптимизация), няма как да не отбележа, 
че Н.2 отпреди две години беше значително 
по-голямо Визуално Уау! от актуалния епос 
на Веезаа. Играта разчита много повече на 
мащаб (грандиозен, спор няма), отколкото на 
детайл. Керъкгър фженърейшънът ме разоча- 
рова. При това най-вече с факта, че плупалки 
Като КечЪт (Вож цифрите 8 Карето Към ста- 


“емоционалната реакция: УАУ! Играта 


) от обездвижване. ОвПмоп ме грабна 


ъдрда? 


Като първо Впечатление мисля, че 
можем да се ограничим и до чисто 


определено понася някои забележки, но 
за мен те започнаха да стават Види- 
ми едва след четири и половина часа, 
прекарани с нея, Когато най-после 
осъзнах, че кракът ми е изтръпнал 


мигноВено и от момента, В който 
отмина първият надпис „гоафпа...”, 
не мога да я оставя. Четвърт час 
прекарах само 8 оформяне Вида на 
персонажа си. После просто се гмур- 
нах В играта и не погледнах повече 
назад. 

Всъщност мисля, че моментът, В 
Който Овимоп наистина ме „всму- 
Ка” необратшмо, беше онзи, В Който 
излязох от подземията на затвора и 
занемях пред красотата на разкрила- 
та се пред мен гледка. Моментът, В 
Който осъзнах, че В този свят няма 
граници, че ВсочКо Което бих исКал да. 
Видя В него, е „на една ръка разстоя- 
ние”, напълно достъпно и достижимо.. 
Мистериозна Кула, издигаща се В 04- 
лечината? Защо да не отида до там 
и да я изследвам. Нищо не ме спира 
просто да се разходя до нея, да се 
изкача до Върха 0, а после да Кастна 
Ееашег зрей и да скоча обратно на 
земята. Именно това е, Което ме 


бятния 0 свят. При все плова, според 
един от нашште главни редактори - 
Грег Ксавин. Който прекара 12 часа В 
непрекъснат ТЕВ4 маратон - Въпреки 
че новото заглавие на Велезда споде- 
ля някои общи черти с предшестве- 
ника си Моггоуйпй, 6 по-голяма част 
от геймплейния си фундамент - оп 
бойната система до механиката за 
получаване и изпълнение на КуестоВе 
- Овимуоп го превъзхожда убедително. 


- Еоп Етр"е: 
Два босачб 
Еапасавесш! ана от група зомбита 
олцана плячк З1опев. 
Еоп Ешие: Още н „В комплект с гадае! 
уп капани с падащи боздугани и стр 
- Мамтпе! пп: Оттук а куестът “АМ 
- Меуе: Куест 
- Мпдазе! (са рк 
един от б е мечове В игр: 
тълно с Вари и ани с шипове. 
8. Огопо! Саме: Банаитско леговище. Две нива и Капани. 
ност и странноприемница. 


но същество с аве нива. 
золното; 


Ме Ммаде” 


с ВинДд Ту мира Воцнът ОтБга, Който е Въоръжен 
а (ъбажектиВ В куеста “Самсиз Ме". Мястото е 


щ ЕтаегЬоул Самче: Г 
На третото ниво ще се сб екромансърч. Много съкровища 
на е един от 
бо екгиуивите 6 тена гето Подземието е обитавано от група Сопигет 
12. Зткно!е Саме: Разбойническ оВище на аве нива 
Куп стандартна плячка, но ще Виаиш зор, докато я доКопаш. 

Спезиш Напду бтав!ез: Есинствен, В игра 

иш Кон 

трепа! Сйу - Таюз Мага Овсшс! 

трепа! Сйу - Маеггоп! 

014 Впаде 

Ре! з ба:е: Пресгравие на трепа! Сту. 

( пара: ме" 


Доста капани и бога с/ 

19. препа! Сйу - Тетр!е Овипс! 

20. трепа! Сйу - Раасе Ови с! 

- репа! СНу - Емеп Сагдепз Озис+ 
трепа! Су беучегз - Мо! Ехи 
ппрепа! Сйу - Магке Овъис!: Най-голямото разнообразие от магазини в играта 

- препа! Сйу - Агепа: » биеш В гладиаторски авубои или да залагаш 

- препа! СКу - АгБогенит 
- препа! Сйу - Агсапе Ипмегвйу: Ща 
нстВвенот В 


го го 
о 


Фо 


артирата на Магьосническапа гилдия и 
да правиш стВени магич или да 


ЕафШаск Саме: Леговище на Гоблини на три нива. Много Капани 
0 -4 Геед: Леговище на Сопиге 

замира Ауе!й-ската статуя, част от Куест „Тпе Сойесюг 
31. ицро а! СНу Беумегз -- БоиШеаз! ЕхИ 

32. Зуммеецмайег Сатр: Малък бандистки лагер. 

33. репа! Рпвоп беумегв Ехи 
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7. 
8. репа! Сйу -- РПвоп 
9. 
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38. Еоп Аеззта: Скри 
39. Метопа! Саме: / 
а “Отщег оле Мпиоиз Вюо 
Еоп Уапеа ривалище г 
Еоп Игазек: Леговище на Гоблини. При това - то населено 


42. Еоп Спатап че, пълно ъ ртви. Богата пл 


тията ни) и дори Зош Сашошг Ш предлагат 
много повече опции за индивидуализация, опт- 
колкото Овимоп. За движенията и цялостно- 
то оформление на МРС-тата колегите Казаха 
- отново крачка назад. Клипинг? Ужасяващ. 
Всяка нова броня ще “подстригва” героя ви, 
Конят Ви ще се забива В огради, Врагове ще 
преминават частично през стени ши Врати, 
позволявайки Ви да сечете показващите се 
от Вашата страна Крайници. Откровени 
недомислици, кошто буквално съсипват ап- 
мосферата? Разбира се. Пропускам с прис- 
Ккърбие отчайващото начало на историята и 
смехотВворната съдба, отредена от сценари- 
стоте за Септим, изоставен спонтанно оп 
охраната си В ръцете на деградирал затвор- 
ник, Който пък оп своя страна е прикован не- 
обяснимо на едно място, за да не може да се 
намеси. В това оплношение преходът от Кар- 
цера до челните редици на Остриетата оп 
Моггоуйта беше доста по-добре реализиран и 
сценарно обоснован. Друго? Влизам В първата 
попаднала ми Кръчма, цените на ханажийката 
не ми допадат и аз я заколвам безцеремонно. 
След Като пребърквам безжизненото 0 тяло, 
отивам при споящите В непосредствена 
близост МРС-та и започваме да си говорим 
за живота. После се Качвам В стаята на гор- 
ния етаж, нанкам като младенец осем часа, 
казвам чао на МРС-тата, Кошто продължават 
да пият безгрижно до трупа и си излизам. На 
Входа ме чака стражата, за да ме арестува. 
Яко! 


Мислите, че съм дребнаВ КритиКар. Исплина 
е. Но тази игра трябваше да бъде митични- 
ят шедьовър на 2006-та. И точно тя нямаше 
право на грешки. 


Нека не Ви оставям с погрешното Впечат- 
ление, че не съм харесал Овпмоп. Напротив. 
Просто на мен ми се падна частта с Критики- 
те, Каквито точно за пази игра не ппрябваше 
да има, мамКа му! Което не пречи на ТЕ 4 да 
бъде заглавието, Което ме накара да забравя 
за съня Вече прети ден. 

Вуртуалният свят на четвъртите СКро- 
лоВе е Колосален. Жив, дишащ, истински, пъл- 
нокръвен. Мащабен. ЗВерски мащабен. Като 
изключим гореописаните минорни глупости, 
нищо друго В него няма да пи подскаже, че 
играеш, а не Живееш. Както Казах и поКрай 
Н.2, реалната разлика между Вирпуалната 
реалност и реалната реалност е физиКапа, а 
8 Овимоп тя е зверсКа. Влияе Върху ВсичКо. 
Точно пет минути съм ръгал трупа на едно 
плъхче с Камата си, радвайки се на начина, по 
Който се движи. И, дяволите да го Вземап, 
то се движеше толкова истински, че по едно 
Време ми стана жал за мъртвата живоплинка. 
Ролевата система без грам съмнение е най- 
добрата В Жанра, различавайки се Коренно оп 
Винаги Вбесявалата ме и преексплоапирана 
идея - препеш монсплъри-получаваш точки. 
Пътищата за развитие и нещата за правене 
са толкова много, че за натрупаните ми два- 
десетина часа игра още не съм пипнал основ- 
ната сюжетна линия. МРС-тата, с изключение 
на примери Като гореописания, се държат по- 
Вече от адекватно и системата, по Която се 
определя отношението им Към теб, заслужава 
адмирации. Озвучаването на персонажите (на 
Всички персонажи, няма нито един неозвучен 
ред текст) и музиката са нехуманно добри. 
Ама това май и тримата го Казахме. Запова 
спирам. Да се удавиш В суперлативи за ОБмоп 
наистина е повече от лесно, за пова смятам 
да оползотворя оставащия ми Въздух 8 едно 
последно, заключително изречение: 

ТЕ84 не е това, Което се надявах да бъде. Но 
е много повече, отколкото се осмелявах да 
очаквам. 


Производител: Муа 


реди повече от половин годи- 

на батегв” И/огкдпор се появи с 

Корица на Негоев 5 и обширно 
превю за играта, В което Въпросите мно- 
гократно надхвърляха сигурните факти, а 
материалът се Крепеше повече на слухове и 
предположения. Преди около 2 месеца много 
от Въпросите намериха своя отговор - ИБ/ 
Зой дадоха старт на дългоочакваната оупън 
бета на Негоез 5 и фенското Войнство се 
Втурна с наспървение Към най-голямото си 
разочарование от години насам. 

Дни по-Късно побеснелите фенове орга- 
низираха подписка (довела В Крайна сметка 
ш до отлагане на играта), В Която недву- 
смислено заявяваха, че Негоез е достатъчно 
голямо име, за да не се появява В пози не- 
доносен Вид. 67 схванаха идеята и играта 
бе Върната за дообработка, балансиране и 
ошлайфване. 

Какво Видяхме В бетата? (Освен ра- 
достния факт, че Героите Каговгорично се 
Връщат Към Концепцията и гейм механи- 
Ката на най-добрата част ог поредицата 
- Негоев 3.) Не обръщаме особено Внимание 
на очевадното - новата 30 графика, затор- 
мозяваща с излишна пъстрота и обем и 
Възпрепятстваща лесното опознаване на 
Картата и обектите по нея. Визуалните 
гъдели не интересуват истинския Негоез 
играч. Мимоходом и по-скоро с неодобрение 
отбелязваме смяната на хексагоналната 
решетка на бойното поле с Квадратна та- 


Кава. Елементарната геометрия показва, 
че сега Всеки Юнит може да бъде нападнат 
от 8 посоки, Вместо от 6 и че начинът на 
придвожване по полето също се променя, 
а Всичко това неминуемо оКазва Влияние 
Върху тактическите Вариации и баланс по 
Време на битка. И - парадоксално ши не - 
правят я по-елементарна. Ще отворя една 
скоба, за да подчертая, че това се дължи 
8 огромна степен и на несъобразената го- 
лемина на бойното поле. Ключовата цел на 
дизайнерите - според думите им, разбира се 
- бша да постигнат един по-бърз ш дина- 
мичен геймплей. Мислейки по проблема, те 
решшли, че шменно мястото, Където се губи 
много Време, е бойното поле. Предполагам, 
Капо отговор на гениалната Констатация, 
идва решението сраженията да се провеж- 
дат на сравнително малки арени (8 на 10), 
както и налагането В играта на ред други, 
най-малкото спорни (за да не Кажа малоум- 
ни) според мен идеи. За радост, В отговор 
на недоволството на бетатестерите, Млиа/ 
наскоро потвърдиха, че размерът на полепо 
става 10 на 12. Браво. 

Но има нещо друго, премахването на 
Което няма да имаме Късмета да Видим и 
Което Коренно променя сраженията и так- 
тическия елемент - Инициагливностпа. 
НоВата характеристика на Юнитите, оп 
Която зависи Кога дадена единица ще ата- 
Кува и честотата, с Която ще го прави. В 
превод: Ве Войски са строени една срещу 


друга. Юнитште придобиват право да апта- 
Кувапо според инициативност си. По-ини- 
циативните не само ще атакуват първи, 
но и по-често. Инициативният боец може 
да удари 2-3 пъти преди да д00де реда на 
бавния, плъст, нешнициатиВен мързелив 
негодяй. С други думи - сбогом такгтличе- 
сКа Вещина. На базата на скоростта 8 
Негоев 3 играчът шмаше Възможност да 
състави приблизителна тактическа схема 
на действията си, В Която влемент на не- 
определеност донякъде бяха само моралът и 
магията, Която ще Каспне противникът. В 
играта имаше логически елемент, сходен с 
този 8 шахмата, Кодето прябва да се му- 
сли с няколко хода напред. Сега Вече се оста- 
Вя повече пространство за случайността и 
по-малко за уменията на играча. Смятам, че 
това ще подразни хардкор играчите, но ще 
зарадва ламюгите. Трябва също да се упо- 
мене, че единиците имат само 2 избора - да 
изиграят хода си или да “дифенанат”. Обяс- 
нявам: про акглувация на Командата Оейепа 
юншпът получава следващия ход два пъти 
по-рано и дотогава се ползва с бонус Върху 
показателя Ое!епсе В размер на 3095. Съдей- 
Ки само по казаното, изглежда, че играта е 
станала по-влементарна. Не е почно така. 
Негоез 5 ще е много разнообразен В сфера- 
та на развитието на героите. С напрупва- 
не на опит те не само повишават умени- 
ята си (5К15), но придобиват и определени 
способности (ар!Нез). Ако ги прибавим Към 


Автор: Егеетап 


началната специализация (зресайгайоп) и 
специфичните расови особености, се от- 
Крива простор за разнообразни Комбинации. 
Пример: Герой от: Намеп със специализация 
Стрелци. За сравнително Кратко Време той 
може да поведе Внушителна армия стре- 
лци, облагодетелствайки ги със значител- 
ни бонуси. Как? В замъКа се строш Таппа 
бгоипдз, за да бъдат превръщани селяните 
8 спрелци. За да издържи финансово, разви- 
Ва Ехреп. Тапег (-1096 оп цената) и Езгате 
(+250 злато на ден). Спрош се зданието, 
Което поевтинява тренирането на селяни- 
те. Набълвват се стрелци. Агспегу-то на 
героя (+2095 Ком нивото), Еепгу-то (+1 
Оатаде), Тошойпезз-а (+1 НР), Както и раз- 
Витието на умението МагМастле (00 +3 
АЧаск) превръщат спрелците В чудовища. 
Допълнително се инвесгира В Геадегб тр, 
за да стрелят по-често. При наличие на 
Веиноп (нанасят по-голямо поражение) и 
- да пази господ - В!ез5 Картинката става 
грозна. Имате на разположение могъща Вой- 
ска, Която е В състояние да помете Карпа- 
та от неутралните чудовища за нула Време 
ида обере Всички благинки. 

Разбира се, подобни примери могат да се 
изброят много. Изобщо, за Негоез 5 може 
да се говори дълго. Но ще си запазим пра- 
Вопо за ревюто. Дотогава да повлорим 
най-важното: Негоев 5 е пряк потомък на 
Негоез 3. Предстои да разберем ще бъде ли 
досгловн наследник. 


Производител: Рпепопис бате 
Разпространител: „оМ/оой/Азруг 
Платформи: РС 

Жанр: ВРС/ВТ8 
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ВРС и ВТ5 В едно - Колко слож- 
но би могло да бъде създаване- 
то на нещо подобно? 
Нямам представа. Не съм гейм-дизайнер, 
но фактите ми говорят едно - става дума 
за предизвиКателство, опказало дори уж 
„всемогъщите” В/2гаго. (Спомняш си Ве- 
роятно - Всички онези големи обещания 
относно МагСгай Ш, излоганите надежди 
и прочее). 

За щастие все пак се намери Кой да при- 
еме хвърлената ръкавица - световно неиз- 
Вестнното немско спудио Ряепопис бате. 


акто  обикноВено става В 
тВърде различния от Краси- 
Вите приказки реален живот, 
Видялата бял свят през 2004 година 
ЗрейРогсе не получи достатъчно от при- 
знанието, Което напълно заслужаваше 
(бурни овации от свеповното геймър- 
ско братство и свирки на промоция за 
авторите му, примерно), оставайки 8 
историята Като поредната добра игра, 
на Която почти никой не обърна Внима- 
ние. 

Въпреки че говорим за първия по рода 
си Качествен (подчертавам) хибрид 
между ВРа и КТ, Както оригиналът, 
така и овепе му нелоши продължения 
страдаха от странен дефект, Кого, 
забелязал съм, е характерен за повече- 
то дойч заглавия. Казано накратко тази 
игра нямаше свършване и беше умори- 
телно дълга. В Крайна сметКа играчът 
оставаше с Впечатление, че създалите 
я пичове така и не са успели да схванап 
проспичката сексуална истина, че едно 
нещо, за да е наистина хубаво, просто В 
един момент трябва да свърши. 

Макар чисто идейно ЗрейЕогсе са 
беше на светлинни години от половин- 
чати експерименти (Като появилия се 
наскоро Огадопзпага), заглавието оп- 
ределено оставяше леко горчив Вкус В 
устата. Вкус на нещо недообмислено... 
ши - още по-точно - на нещо недоста- 
тъчно полирано. 


От Казаното, предполагам, Вече се 
досещаш накъде Клонят очакванията ми 
за предстоящия ЗрейРогсе 2: Зпайом, Маг 
- продължение, Което шма Всички шан- 
сове да добави Ком гениалната АТЗ/ВРС 
формула на оригинала малкото, Което 0 
липсваше за да бъде резултата оп нея 
уникално игрално преживяване. 


Сянката на Войната 
В сюжетно отношение имаме Класиче- 
ската схема „добра новина/лоша новина”. 
Добрата е, че историята е изцяло нова и 
практически няма никакви допирни точки 
с Огдег о! Памп, Вгеат о Мег или Зпайоми 
о пе Рпоетх. В същото Време, плова най- 
Вероятно означава малка или нулева Веро- 
ятност за наличие на опция за експорп 
на развит герой от предните части. Тази 
хипотеза Косвено се потвърждава и оп 
факта, че Въпреки напредналия стадий на 
разработката (6 момента пече публичен 
бета тест) нито разпространителите 
от Азруг/ЧоЙ/ооа, нито самите Рнепот/с 
са споделили нещо Конкретно по Въпроса. 
С други думи очаква ни един изцяло нов 
разказ, с нови действащи лица, разви- 
Ващ се В невиждан до момента Кот опа 
ЗрейРогсе Вселената. Той започва с опи- 
сание на грандиозен и порядъчно Кървав 
Военен Конфликт между две древни раси: 
Тъмните влфи (Пак Емез) и Сенките 
(бпадоииз). В разгара на битКата, дъще- 
рята на един оп Елфсическите елдери, 
успяла Като по чудо да избегне поредно- 
то Клане, търси убежище В земште на 
Шайкан - мистериозна общност оп полу- 
хора, полу-дракони. При ппова Ла тбопд 
- младата елфка-беглец, успява да убеди 
традиционно затворените и сппранящи 
от делата на осгланалите раси В све- 
та на ЗрейРогсе Шайкан да 0 помогнат 
8 битката срещу Сенките. Въпросната 
помощ идва под формата на млад, но мо- 
гъщ Воин-владетел на руни, чиято роля В 
играта, (досещаш се) ще поемеш ти. 


ЕВолюции и ревюлюции 

В духа на ВРО аспекта от гешмплея, ще 
започнеш играпа, създавайки главния си 
герой по твой образ, подобие и ролеви 


поредпочитания. Рпепот/с обещавапт по- 
богат избор на различни Комбинации ог 
характеристики, Както и Възможност 
за гъвкаво модифициране В процеса на 
развитие на персонажа. Общият брой 
сКкилове ще наохвърля 100, а горният 
таван на опшпа ще е няКоде около 30- 
ти левъл. 

Уменията отново ще бъдат 0босо- 
бени В оВе основни Категории - Бойни 
(Сотра) и Магически (Мас), Всяка с 
по чеглири под-категории. Подробности 
тук липсват, но ако правилно чета меж- 
ду редовете на разнообразните прес-ри- 
лийзи и ранни превюта, едва ли могат да 
се очакват някакви драстични промени 
спрямо предните части оп серията. 

Същото Важи, между впрочем, и за 
ВТ8 измеренията на игралната механи- 
ка. Единствените по-същестВени ново- 
Въведения ще са Видимото изместване 
фокуса по посока на битКите, Както и 
чувствителното увеличение В гпехния 
мащаб. По Всичко личи, че за разлика оп 
порВия ЗрейРогсе, В Зпайом Магв микро- 
мениджмънтът ще играе много по-мал- 
Ка роля. Изцяло са премахнати планове- 
те за сградите ш руните за различните 
единици. Въведено еи строго разделение 
на „работниците” В зависимост от ра- 


ботата, за Която са предназначени. Така 
например ще шма ресурсо-специфични 
пеони - примерно Каменоделец, Който 
Веднага след създаването си автома- 
тиучески ще се заеме със събирането на 
Камъни. 

За някои, пези наглед дребни проме- 
ни Вероятно ще прозвучат Като много 
лоша новина, пъй Като те на пракглика 
приравняват играта Към Класическите 
канони на АТ9 Клишето, лишавайки я 
по пози начин от малкото неподправе- 
на индивидуалност, Която оплкрояваше 
Огдег о? Оамп на фона да сглопиците 
други КонВейерни спратегически за- 
главия. От друга страна, лично аз не 
мога да не призная, че пази Концепту- 
ална „оригиналност” на предните части 
доста дразнеше на моменти. Особено 
осезаемо това се усещаше Към Края на 
играта, Когато инвентарът на героя ми 
буквално биваше задръстен с хаотично 
изобилие от най-разнообразни планове 
на сгради и десетки руни за Юншпи с 
различни нива, ВсичКо лова умножено по 
шест (колкото бяха плейъбъл расите). 

Разбира се, на пози ранен етап е прак- 
тически невъзможно да се твърди със 
сигурност Как предприетото оп авпо- 
рите „опростяване ще се огпрази реал- 


но Върху геймплея. В случай че Ком него 
бъде подходено достатъчно елегантно, 
то това пвърде Вероятно ще доведе 90 
осезаемо увеличение на игралната дина- 
миката - нещо, Което остро липсваше 
на първия ЗрейРогсе (Който, глрябва да 
призная, беше адсКи муана игра). 

Ако пък променште не са обмислени 
добре, В най-лошия случай ще получим 
един повече или по-малко сгландартен 
КТ5, Което мен персонално няма да ме 
хвърли Във Възторг, но няма и да ме на- 
тъжи чак плолкова. 


Щеябъде или не? 

Фракциите В Зпайом Магв ще са три, 
Като В състава на Всяка от пях ще Вли- 
зат по при раси (което прави общо де- 
Вет достъпни за игра раси): Те Веа/тз, 
Включваща Хора, Джуджета и Елфи; Те 
Сапз - Орки, Троли и Варвари и ЗЛайоу/ 
Рас! - Тъмни Елфи, Гаргойли и Сенки. За- 
сега липсва почна информация за това 
Колко раси едновременно ще може па 
управлява директно играчът - един- 
стВеното, Което загатват Рлпепот/с 
е, че ще могат да се дават специфични 
заповеди на „приятелските” раси, но без 
да може пряко да се Контролират еди- 
ниците им. 


Иначе В мулглиплейър ще може да 
се играе с Коя да е от расите. Разра- 
ботчиците обещават големи проме- 
ни тук, Като на0й-интригуващо звучи 
Включването на Кооперапивен режим 
за мрежова игра, и то - придружен от 
специално разработен Комплект карти 
ш сценарии. Детайли опново липсват, 
но се споменава нещо за Вмъкване на 
механизъм за съхранение профша на 
главния герой Върху ценгрализиран 
онлайн гейм-сървър. Това означава аве 
неща: Възможност за използване В 
мултиплейър мачовете на развит 0ф- 
лайн, В сингъл-Кампанията персонаж, 
и то - при минимална Възможност за 
„чийтване". 

Разбира се, накрая трябва да споме- 
на, че добрият стар Кга55 енджин (се- 
щаш се - онзи, задвижващ популярния 
тест АдиаМагк) Вече е пенсиониран, а 
на негово място се мъдри една изцяло 


ке 
Ра 


нова, зашемегяващо Красива, бляскава 
и напълно ПиесК 9 съвместима плат- 
форма. Хардуерната цена за Всичко 
това логично е доста „солена: 2.5 ги- 
гахерцоВ процесор, 1 СВ ВАМ и Карта 
от Класа на СеРогсе 6600СТ. 

В чисто технически аспект една оп 
най-добрите новини е, че саундпра- 
кът на Зпадоу Магв отново е дело на 
дуото Пиер Лангер и Пилман Силескю, 
благодарение на Кошто ЗрейРогсе: Огдег 
оЕ ОПамп получи престижната награда 
“Вез! боипанаск/пдате Зоипо”. 

ОтКроВено Казано, за мен дори само 
това е достатъчно, за да изстреля 0ч- 
акванията ми отвъд спратосферата. 
Дали ще се сринат безславно обратно 
на Земята или ще продължат увере- 
но напред, докато се ппряснат челно 
В Марс - ще разберем съвсем сКоро 
- най-Късно през апршумай, ако Всичко 
при уой/оод/Рпепотис Върви по план. 


Джа дълф 2-чргр: Ааа 
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НоВ ВТ8, ог създателите на Ве о! 
МаЦопв, почпи единодушно обявената за 
стратегия на 2003-та година оп цялото 
гейм-КритичесКо братство. С други думи 
- повече от добър повод да надникнем В 
Кухнята на Во Ниде, за да разберем какво 
ново се случва там. 


сгобой.сопудаптез/т 


лед Капо Колегата Соодтап Ви 

информира В стагията си оп- 

носно първите две оповестени 
раси - Ипс! и Ат (които преди бяха и3- 
Вестни Като А/, но поради грешно тъл- 
Куване на превода името е заменено), ето 
че фог-ъв-уорът и оКоло трета раса също 
се разбули. Ще напомня набързо Концепции- 
те зад фракциите за незапознапите: 

Ипс! ще представляват раса от те- 
хнократи, силно повлияна от трудовете 
на Леонардо да Винчи, и ще разполагат с 
ВсякакВи чудати машинарши и уреди, взе- 
ти директно оп скоците ш ръкописите 
на ренесансовия творец. Ат, от друга 
страна, ще бъдат нещо Като материали- 
Зиран директно от сглраниците на 1007 
нощ народ, разчитащ предимно на магии 
и мистични същества Като дракони и ог- 
ромни божества. Трегата раса, за която 
стана дума по-горе, ще се нарича Сиой. 
Става дума за извънземни, замесени Във 
Войната по случайност, след Като един от 
Колонизиращите шм Кораби Каца аварийно 
на съответната планета. Доста повлияни 
от древната майсКа Култура, Сиой просла- 
Вят свош собствени божества и набързо 
успяват да “покръстят” голяма част от 
местното население Във Вярата си, Като 
така печелят повече работна ръка за и3- 
граждането на армията си. Расапа ще се 
радва на огромен набор от Високотехно- 
логични машини и оръжия, Като нападения 
от орбитални станции, огромни бомбар- 


дировачи и бронирана до неузнаваемост 
пехота. Сиой ще разчитат на малък брой, 
но изключително силни и мулглифункцио- 
нални единици, Които играчът трябва да 
пази Като очите си поради Високата им 
цена. 


Голямо Внимание се очаква па бъде обър- 
нато на баланса между расите, пъб Като 
според разработчиците освен на трите 
Кампании, играта ще разчита 8 много 
голяма степен на мулпиплеъра и ЗКипиби 
режима. Ве 0! Гедепдв ще залага на дина- 
миката В сблъсъците. Както твърди Тим 
Трейн, продуцент на проекта: “В страте- 
гиите до момента винаги се следва един 
и същ начален стадий: събирай ресурси за 
строеж, събирай ресурси за армия, тръг- 
Вай на 600. Тук искаме играчите да започ- 
нат да взимат Жизненоважните решения 
още преди да е изтекла и една минута от 
началото на играта". Според општалите 
мултуплеър бетата на Вве о! |едепйз, 
унтерферсът на мрежовата игра бил аб- 
солютно уникален спрямо Всичко Виждано 
до момента и сшно напомнял - дръжте се 
- интерфейса на Улпдомв 08 (!). Предстои 
да разберем Какво точно са шмали предвид, 
но това, Което е известно на пози етап, 
е, че мулпито ще бъде на същия |айдег 
принцип като при Магсгай 3 - играчите 
ще качват или губят левъл, ще играят с 
Все по-силни противници с напредването 
и прочее. 


Автор: дооту 


Графично играта изглежда наистина впе- 
чапляващо. Осъзнаваме, че това е Казва- 
но за десетки, дори сглотици заглавия 00 
момента, загова Веднага даваме малко 
аргументация. Енджинът, задвижващ Аке 
0! Педепав, до такава сгепен е Впечаплил 
посетителите на последното ЕЗ, че още на 
следващия ден офисите на В/а Ниде са били 
затрупани оп заявки за лицензирането му. 
Имайте предвид, че оптогава пой е дори 
по-напреднал от онзи ранен стадий на раз- 
работка. Това ако не говори достатъчно за 
графичния потенциал на заглавието - здра- 
Ве му кажш 


В заключение, оп Видяното 00 този 
момент и най-Вече след откриването на 
третата раса и подробностите около мул- 
тиуплеъра, за ниКого не е тайна, че Взе 0! 
Гедепйз е едно от най-очакваните страге- 
гически заглавия В тази и без друго доста 
богата на Качествени ВТ5-и година. В1ве о! 
Гедепйз навява спомени за агсган с три- 
те сиуникални раси и Въпреки предварител- 
ните Коментари на пресата, се старае да 
бяга от Клишето на “фентъзи” стратегци- 
те благодарение на Крайно интригуващите 
и Контраспиращи Концепции, стоящи зад 
Всяка една от фракциите. 

Во Ниде батез Вече доказаха Возмож- 
ностите си с първия Ве 0! Майопз, оспа- 
Ва им само да продължават 8 същия дух и 
за напред. Дали ще се справят с нелеката 
задача, предстои да Видим през месец май. 
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Автор: Зигак 


ко някой е пропуснал превю- 

то за Зиргете Соттапдег на 

Колегата Аех Ш (юли 2005), 
трябва да припомня следното: създа- 
тел на играта е Крис Тейлър. Името 
му свързваме с една от най-добрите 
реалновремеви стратегии В историята 
- Тоа! АпптиаНоп - първият ВТ8 с три- 
измерна графика, битКи между сплоглици 
единши В реално Време, изключителна 
физика, добавяне на нови Юнштиш почти 
Всяка седмица... Абе четете Тез! 07 Пте- 
а В този брой и ще разберете за какво 
Ви говоря. А сега можеш да продължиш с 
този текст, Воден ог Возпламенените 
си надежди, че Виргете Соттапдег ще е 
духовният наследник на ТА! 


Сатерау 

Далечното бодеще (играта е на 5с!-П пе- 
магика и единиците са изцяло подчинени 
на пази идея - Оонни оръдия, сагелити, 
лазери, пехотинци с ажетпакове и про- 
чее). Боен танк - аве масивни дула, Вър- 
тяща се Кула с Картечница. ДВижи се с 
мощ, осгавя дълбоки следи В релефния 
пеозаж. Пехотинците ни д0 него са капо 
мухи, навсякъде шма по-малки превозни 
средства. Завъртаме сКрола на мшшка- 
та, Камерата се оглдалечава и открива 
по-голяма част от Картата... 


Изпадаме В потрес! На екрана Вече има 
20-30 звяра, Като гореописания танк. По- 
Вечето съвременни страпегиш спират 
дотук. Не и Зиргете Соттапдег. Про- 
болжаваме да огпдалечаваме Камерата. 
Забелязваме Контурите на чудовищен 
Военен Кораб, Който просто не се побира 
на монитора ни. 
2оот ощ, 200т ошщ... 

Каргпинката се изяснява. Подобен ги- 
гант не сме Виждали В стратегия досе- 
га. (За Всяка от прште раси ще има по 
няКолКо различни КОЛОСАЛНИ единици). 
Палубата му е покрита с дузина проти- 
Вовъздушни оръдия, Всяко едно от тях е 
по-голямо от гореописания танк. Когато 
Колосът стреля, екранът се ппресе, сна- 
рядите са с големината на Коли и измина- 
Ваг Километрични разстояния по Карпа- 
та. Която е нечовешки огромна. 
2оот ощ, г200т ощ... 

Корабът не е сам. Обграден е оп цяла 
флотилия разрушители, самолетоносачи, 
подводници. Оп тази перспектива наши- 
ят танк Вече е просто пиКсел (!) на еКра- 
на. Ако оппдалечшм още (!), ще Видим, че 
армадата ни е само част от Величест- 
Вената Война, Която се Води В момента. 
А стогпиците ни единици са представени 
просто от няколко десетки отделни ико- 
ни. От тук можем да Командваме Всичко 
и Всички. “Отлеги натам, апакувай пук, 
Координирао се с останалите и нападнете 


огсрещния бряг по едно и също Време.” В 
5С Войната се Води В невиждани маща- 
би. Не ни пука, дори да загубим десетки 
единици. Просто ТРЯБВА да спечелим 
ВОЙНАТА! На Всяка цена! И то - Влагайки 
8 битката реална стратегическа мисъл, 
а не ба се надпреварваме с опоненпа, кой 
може да събере повече ресурси и па и3- 
бълва повече Войничета, за норматив. 

8С ни Кара да се чувстваме огромни. 
По-големи от битието на мизерниците, 
умиращи за нас, по-големи от ЖиВвоппа, 
по-големи от смъртта. Истински богове 
на Войната. ВЪРХОВНИ КОМАНДИРИ! 


Новости 

Еножинът е феноменален. В най-новото 
превю за играта пичовете от |ВМ се Къл- 
нат, че 56 е адски Красива ш е Вървяла 
ВелиКолепно, независимо от мащабите 
и броя на единиците. Е, на доста мощен 
компютър, но все пак е Вървяла перфект- 
но. 

ГоВори се за чудесен райпдпд. Мини- 
Карта няма. Не е нужна - на максшмален 
“гооп ош” Виждаме целия свят и за секун- 
ди отиваме Кодето пожелаем. Род 0? маг 
също няма, но не Винаги ще знаем Къде 
са Всички противникови единици заради 
особеностите на релефа и Климата. 

В различните си бази ще можем аа по- 
ставяме Командири, Кошто да се грижап 
за досадни подробности Като поправяне 


на нанесените щети например. Играта е 
тотална симулация. Тоест, прогливнико- 
Вите единици не се избиват на пронци- 
па “камък-ножица-хартия”. Не дерстват 
разни досадни правила, Като “хвърляне 
на зарчета”. Всичко В боя ще опира 90 
фактори от реалността Като точност, 
скорост, издръжливост. Например мно- 
го мощен бомбардировач ще е исплинско 
бедствие за базата ни. За да я разруши и 
за да бъде по-точен обаче, той трябва па 
лети по-бавно и по-ниско. А това го изла- 
га на опасност. Друг пример: някой сгра- 
ди ще получават бонуси ако са близо една 
до друга. Да, но Вижте сега онзи скрийн- 
шот с атомната бомба и си представе- 
те Какво ще остане, ако сте примамши 
Въпросната гъбКа с приятно струпване 
на постройки. Трети пример: една един- 
стВена уллиматиВвна единица може да е 
по-добра от 50 други по-обикновени оп 
нея, но пък ще е зверски сКъпа. 

8С ще поддържа Кооперапивна игра на 
8 пуши В сингъл плеър Кампанията! Ще 
шма и множество мултшивър модоВе, 
но засега по пози Въпрос се мълчи. Ако 
трябва да изпълним няколКо последова- 
телни задачи на една и съща планета, ще 
можем да ползваме базите, които сме си 
построцли В предишните мисии. 
Лично аз очаквам пова да е едно оп 
най-големите заглавия за 2007 година... 
Дано. 
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“Не искам да поставям играча В ролята 
на ЛЮК Скайуокър или Фродо Бегинс. Вмес- 
то това искам да го поставя В ролята 
на Джораж Лукас или Джон Толкин. Искам 
играчът да почувства, че сам е създал цял 
един свят, преминавайки през различните 
етапи на игра.” 


Легендата Ум Райт, Човекът “броге” 


Жанр: Единствен по рода си сингъл-плеър хибрид 


така, приятели, на мен се пада 

огромната чест, но и нелеката 

задача, да Ви представя Зроге. 
Новата игра на един от най-големите умо- 
Ве В игралната индустрия - Ум Райт. Това 
заглавие беше споменат бегло в броя за ЕЗ 
2005. Сега Вече имам на разположение две 
сплраници, но силно се съмнявам, че и пе 
ще ми стигнат за Всичко, Което шмам да 
Ви Кажа. За нея. За Зроге. За играта, Коя- 
то собственият 0 създател описва така: 
“Започвате В началото Като една малка 
бактерия, пък на Края, Видите ли, Вече сте 
В ролята на галактически Бог." 

Зроге е най-амбициозният гейм-проекгп, 
Който някога сом Виждал. Геймплейно по- 
гледнато Вероятно е и най-мащабният. Да 
ти се не Види, бе господин Райт, Как ти 
дава сърце ме затрудняваш така! Как са 
се Вместя на две сплранички, а?! 


Геймплеп 
Зроге ще Включва Водещи елементи оп 
поне 5-6 КултоВви игри, познати ни до бол- 
Ка. По думите на Райт, оп геймплейна 
точка, ппрябва да очакваме около 2095 при- 
Локи със заглавия Като Рас-Мап, Роршоиз, 
зитспу, Съигайоп. Нещо повече, трябва 
да очакваме. най-добрите 20 на сто оп 
гореизброените. Плюс още тонове нови и 
невиждани неща. 

Наистина започваме играта Като е0- 
ноКлепточен организъм. Да си представим 
следната сиглуация: В началото Зроге е 


като Рас-Мап. 2-0 графика. Плуваме В 


“порВвичния оКкван” с милиарди други ми- 


Кроскопични нищожества, гледаме да се 
храним редовно с по-слабите от нас и В 
същото Време се стараем да не станем 
храна на други, малко по-сшни оп нас 
нищожества. В определен момент 90с- 
тигаме следващото еволюционно сплъпа- 
ло (Колко такива шма на този етап не се 
знае, но са поне двайсетина). Отваря се 
специално меню, с помощта на Което про- 
меняме Външния си Вид, добавяме защит- 
ни механизми, оръжия (като шипове по 
тялото, например) и играта продължава. 
Десегтина еволюционни промени и Вече сме 
многоКлетъчен организъм, Клас “змиорка”. 
С Вълчи апетит. Графиката скача В трето- 
то измерение. Следва МЕЗ: Месоядна Зми- 
орка Ипдегмайег. Освен че се състезаваме 
с другите риби, снасяме и по някое яйце. 
Ъпгрейдваме новороденото до болезнено- 
смешен на Вид зелен припод (прикрака гад 
Като ония 6 На! Ме 2 и Война на свето- 
Вете, ама много по-малка, забавна и пъпа 
от тях), Който Вече излиза на сушата. 
Храни се Кат змей. Вижда женска - секс. 
Яйце. Ъпгрейд - и ха! Изскача оня ми пи 
еволюционен екран, Където се оказва, че 
сме сплигнали сптъпало, при Което Вече не 
можем физически да променяме припо- 
дите. Да ама можем по друг начин да шм 
повлияем благотворно. Да не забравяме 
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все пак, че те, милите, В главите Все още 
са Кухи Като хралупи. Почваме да множим 
гадчетата и ба им бъркаме “еволюционно” 
8 мозъците при първа Възможност. Тук 
Вече имаме нещо Капо племенна Колония, 
а играта се превръща В спратегийка, на- 
помняща за Роршоиз. След няколко мозъчни 
шмпруувмънта говедата най-сетне раз- 
Виват съзнание. Почваме да стпрошм цели 
градове. Замирисва на ЗтСйу. Множество 
сгради, множество ъпгрейди, нови умения 
и придобивки, машини, оръжия. Завладява- 
ме цялата планета. Геймплеят Вече мяза 
на СмШгайоп. РазвиВаме нашата ново- 
сформирана цивилизация до Край, сглроим 
по някое Време легяща чиния, излизаме 
извън планетата и... се оказва, че там ни 
очакват още десетКи хиляди планети (!), 
Кошто и цял Живот да играем, не можем 
да обиколим. ТоВа гигантско число бе по- 
твърдено от Ушл Райт, така че играта на- 
истина ще е ужасно огромна, практически 
невъзможна за изиграване. Ура, сбобихме 
се с някаква представа за 1/32-а част оп 
Зроге. 


Разяснения Към “Геймплеп” 

Горният геймплеен сценарий изобщо не е 
задължителен. Просто шменно по0й беше 
демонстриран от Райт на СОС 2005. На- 
шата игра може да бъде (всъщност, със 
сигурност ще бъде) доста по-различна. 


Им а 


Съществата, с Кошпо играем, може да 
изглеждат. по Коренно различен начин. Ог- 
ромни, силни, тромави. Дребни, бързи, с 
десеглки Крака, паякообразни. С Великански 
глави и малки пелца. Може да си оста- 
нем под Водата! Да бе, нищо не ни пречи 
да развием силна и мъдра цивилизация 
под Водата. Хем ще поцьКаме повече на 
МЕ8: ЗмиорКа Опеазпей, или Както плам я 
Кръстих. Може пък да игравм с окгпопод, 
сепия. Можем да не влизаме В ролята на 
Военен плиранин, а да поКоршм собствена- 
та си планета посредством дипломация и 
алтруизъм. Градовете сами си ги строим, 
проектираме ги, сградите изглеждат така, 
Както ние искаме. Имаме само някакви ос- 
новни предварително зададени Конструк- 
ции, Които могат да придобият абсолютно 
неузнаваеми форми със съвсем лека намеса 
от наша стана. В тази игра можем да про- 
меним Всичко. Никога думите ПЪЛНА СВО- 
БОДА не са носели толкова смисъл! 


|МТЕВМЕТ 8. САМЕ РОКТ 


зае 
ти ид я 


Можем например да развием умението 
“генно инженерство”. С негова помощ Вече 
ще създаваме растения, ще правим разни 
мутации по съществата на различните 
светове. Чуждите планети, ако ни драз- 
нят, можем директно да ги Взривяваме 
от космическия си Кораб с оръжия Като В 
5гаг И/агз. Може обаче и да ги Колонизираме, 
да се сприятелим и съЮзим с расшпе, Кои- 
то ги населяват. Ако на планетите няма 
атмосфера, може да ги пераформираме и 
след това пак да ги Колонизираме. По дя- 
Волите, можем да си направим огромна 
планета-зоологичесКа градина, пълна със 
същества от Всичките сВегоВе, Кошто 
сме посетилш! 

Е, ако това не е достаптъчно Като раз- 
нообразие, здраве му Кажи. 

Говори се дори, че ще можем да Влияем 
пряко Върху наличните В играта черни дуп- 
Ки, мъглявини, Квазери и прочее. Въпросни- 
те „прочеета“, разбира се, също ще Влияят 


на геймплея; примерно завладяваме дадена 
планета, ама не забелязваме, че пя е В бли- 
зост до звезда, Която Всеки момент ще 
се превърне В супернова. Ами често да 
ни е, поку-що изгубихме цяла планета по 
невнимание. 

Помните отКъде тръгнахме, нали? От 
тъп микроб-гъзар с шип на главата! 


Феноменалната игра 

Зроге обаче е феноменална и уникална В вано 
много Важно отношение. Може би точно В 
тази игра е залегнало бъдещето на зпойе 
рауег игрите, Като цяло. Ако трябва да по- 
ставя Спората В някакви рамки, то най-ве- 
роятно трябва да измисля нов игрови Жанр. 
Ще го направя. Зроге ще бъде Маззлиеу 
зае Рауег Отте Нубпа бате (МЗРОНна, 
майчице мша). Опрочето на Им Райт ще 
се играе В сингъл плеър, но В същото Време 
Във Всеки един момент ще черпи много ва- 
Жжна информация от интернет. А шменно - 
ще тегли данни за цели планети, нови раси 
и създания, оръжия, Климатични условия ц 
Какво ли още не от Всички играчи по света, 
Кошто играят Фроге (и Кошто са Включили 
опцията за постоянен ирдав 90 сървъра 
майка, разбира се). А-то В играта само 
ще прави Всичко. Ще черпи информацията 
и само ще сия разпределя. Тоест, В сингъл 
плеъра ще се сблъскваме със свеговете и 
расите на хилядите други Като нас, Които 
по ден и нощ играят Зроге. Тук не се залага 
на скриптирани ситуации. Тук се залага на 
уникалния, индивидуален за Всеки един оп 
нас геймплей. От сега си представям раз- 
говорите с приятели: “Копеле Вчера Каква 
планета опКрих, лелее. Някьв идиот явно 
си е правил зоологическа градина, после му 
е писнало, зарязал е Всичко и В момента 
навсяКъде цари плотален хаос! 
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Другият Важен момент е, че дори и 
да нямате интернет, играта ще е б0с- 
тапъчно разнообразна и за Вас. Още при 
пускането 0 Мах! смятат да Вкарат 0г- 
ромна база данни с десети хиляди съзаа- 
ния, Възможни оръжия, технологии и т.н. 


финал 

Искам да завърша това превю с думите 
на Ул Райт. Те просто обезсмислят Ввся- 
Какъв коментар: “Най-трудно за мен беше 
да убедя самия себе си, че подобна игра 
може изобщо да бъде създадена. Оттам 
насетне Всичко беше много по-лесно.” 
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Зр/е/еепиискипазкотвта! (ХЕК) 051 в 
основан оп Инго Нойман, Каролин Батке, 
Карстен Ортбанд и Томас Лангханки (гла- 
Вен дизайнер на Рагамогй). Четиримата 
са работшии за Тега!оо5. Работшли са с 
Величия Капо Уорнър Интерактив и Май- 
Крософт. 

Името на компанията буквално означава 
“комбинат за разработка на игри”, а част- 
та 05! е добавена Като алюзия Към В/2гаго 
Мопй. “ОзГ на немски означава “изток” и 
е явна препратка Ком родното място на 
прима от четиримата - бившата ГДР. 


овто поколение не можа да се 
докосне до магията на Чибу- 
рашка, Педя Човек-Лакъот Брава 
и прочее сшиВоли на социалистическото 
Възпитание. Нашите герои бяха други - Ба- 
тман, Супермен, Робокоп и... разбира се, 
динозаврите. Просто В идеята за огромни 
същества, Кошто се маризят по цял ден, 
шма някаква тръпка, Която гъделичка де- 
тето В мен. Така че Когато мернах първия 
скрийншот от новата игра на сшмпатич- 
ните немци ЗЕК (Виж Карето), си спомних 
за отдавна отминалите Времена, В Които 
бях просто Келеш с гумен динозавър В ръка, 
мечтаещ си за приключенията, сглаени В 
праисторическата джунгла. 


История 

(динозаврите тс!ийеа) 

Рагамопй ще потопи играча В паралелно 
измерение, Където динозаврите не са из- 
чезнали и съществуват редом с хората, 
Кошто, предвид гущеровидните  еволЮ- 
ционни препятствия, са си осгланали на 
етап дивашки племена. Съвсем неочаквано 


трима учени опкриват портал Към това 
измерение и решават да се заселят там 
за постоянно, подтикнати най-вече оп фа- 
Кта, че В новата реалност остават Вечно 
млади. Така те поемат лидерството над 
различншпе племена през епохите, докато 
8 наши дни нови прима учени не опкривап 
същия този портал. Водени оп Вродената 
си антагонистКа злост, оплКривапелите 
шм уреждат неприятно посещение В нем- 
ската Динотопия на ЗЕК, Кодето нашшпе 
юнаци са принудени да Водят тежка борба 
за оцеляване. 


Както сигурно Вече си забелязал, испо- 
рията на Рагамопа не е особено грабваща. 
За сметка на пова обаче немците са се 
Ююрнали да сътворят истински, Комплексен 
паралелен свят със свои собствени закони. 
Рагамопй е разделена на пет зони - север, 
джунгла, савана, лава и задължителния Ле- 
ден Ад (ТМ). Всеки един оп Климатичните 
пояси шма собствена флора ш фауна, Като 
Въпросната фауна си има и свои собспве- 
ни поведенчески модели (трицератопсът е 
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Ввгетарианец, Велосирапторите ловуват на 
групи и пр.). Хората пък са разделени на при 
племена - Северняци, Които ще наподобявап 
Викингите, Кланот на Дракона - някакви 
азиатски на Вид самурайсКо-сумистки пичо- 
Веи Ездачите на Праха, за кошто се знае, че 
са твърдо афро за нашия Вкус и разчитат 
най-Вече на офанзивните тактики. 


Сетингът се допълва оп тримата про- 
тагонисти на нашата история, В част- 
ност - нюборкчанинът Анптони Кол (сар- 
Ккастичен самец), шведката Стина Холмуна 
(доктор по биология, планираща ца го играе 
амазонка) и един унгарски физик, чието 
звучно първо име - Бела, авломатично го 
Класифицира Като луузър или, В най-добрия 
случай, гийк. 


Геймплей 

Дори и да не си останал Впечатлен оп 
горното бързо скициране на историКо-гео- 
графските особености на Рагамопай (а по 
най-Вероятно не си, щото, честно Казано, 
те не дървят особено много), смятам, че 
със сигурност ще намериш нещо Като за 
себе си В геймплейната част. 

Като начало събираш ресурси, спроиш 
сгради и В Крайна сметка с прогливника 
спрепвате елегантно меле между безброй- 
ните си орди. Типично. Да, ама не. Лимитът 
на единиците ти е точно 52 - ншто повече, 
нито по-малко. Тук ларикатите моментал- 
но се сещат, че могат да направят 52 су- 
пер-юнита и да сътворят мини-тотанома- 
хия, но ХЕК са предвидили да се използват 
Всички глипове единици. Демек - разполагаш 
с 25 слота за единици от първо ниво, 15 за 
Второ, осем за прето, три за четвърто 
и само един за пето. Аглу Соттапдег сис- 
темата ще пи предложи и още ред дилеми, 
тъй Като Всичко Юнити помпат експириънс 
по Време на битка, тоест - преминават В 
следващото ниво, освен В случай, че сВо- 
бодните места са заети. Способността да 
избираш Кой Кога да еволюира става КлЮ- 
чова и заради друга особеност, а шменно 
- че освен нови способности, “повишеният” 
юншт автоматично регенерира цялата си 
енергия. Тримата герои пък ще Качват нива 
наравно с останалите. 


Идеята на горвописаното Видимо е да 
се даде на играча повече Контрол Върху 
случващото се на екрана, за да се из6е2- 
не прадиционното за Жанра безсмислено 
мелене. Поне на мен идеята ми се стру- 
Ва повече от удачна, особено с оглед на 
факта, че пози лимшт Вероятно ще се 
запълва изключително бързо, без да поз- 
Волява на нито един от участниците В 
сражението да придобие надмощие от 
гледна точка на Качеството на юнштите. 
В същото Време, правото на избор Кой да 
Качва ниво и Кой - не, пи дава шанса да 
съобразиш типа армия, с Която разпола- 
гаш, с Конкретния ти сглил на игра. Така 
хем се избягва респриктивния характер 
на лимитите, Който при други условия 
би довел до еднообразие, хем се дава въз- 
можност за изява на умелия пълководец, 
за сметка на майстора на помпането на 
Камъне и първе. 


Ще съществуват и ред Комбинации, 
Които ще ти позволят да оползотвориш 
напълно Юнитите оп по-нисКо ниво. Така 
например ще можеш да качиш няколко 
арчъра на гърба на прицератопс и аа 90- 
бавиш Към мощта на рогата на същия и 
някоя и друга стрела. В същопо Време ще 
разполагаш и с голямо право на избор при 
екипирането на съопветния динозавър 


- сложи Катапулт на гърба на брахиоза- 
Въра и го зареди с плеродактилски яйца 
например, и ще можеш със садистична 
усмивка да Видиш Как яйцето пада, нана- 
сяйки съответния си демидж, след Коепто 
от черупките се мапериализират летящи 
бебенца, Кошто допълнително травмирап 
изгерзаните Врагове. 


Има и леко намигване Ком системата 
на МагСган с Крийповете - ресурсът храна 
ще се добива чрез ловуване, Като жерт- 
Вите ще са дивите динозаври, Кошто се 
разхождат около лагера ти. Същите ще 
бъдат надарени със сносно АП, а разни 
рандъм игрални принципи учтиво ти поз- 
Воляват да се напкнеш на глиранозавър 
8 пърсене на някоя услужливо разделяща 
се с месото си дино-гадинка. Налице са 
ш епохи, Като действието ще обхваща 
голям диапазон от исторически периоди, 
Които В никакъв случай няма да се изчерп- 
Ват с динозавърските такива (да, и аз 
Виждам Ти-Рекс със снайперисти по гър- 
ба, В сънищата си - добре сме, ама ще 
се оправим). 


Мултиплвърът ще е спландартен, с 
Включени деалта!сп, Тват деайтасп и 
нов, мистериозен режим - дибред де!епдег 
- за който... не се знае абсолютно нищо. 


ЗВук и светлина 

СКрийншотоВете и прейблърът, Кошто 
циркулират из Интернет, ясно показват, 
че графиката ще е на изключително Високо 
равнище. Енджинът не е набързо откупен, 
ами си е изцяло Вътрешна разработка и 
Включва Всичко - от интерфейса до Ка- 
риесите по зъбите на Ти-Рекса. Малката 
бройка единици позволява на авторите да 
се фокусират Върху депаблите, гпоесп 
можем да очакваме графични чудеса. Въ- 
преки глова ппропката ще шава най-вече 
от анимациите на движенията, за кошто 
пък ще можем да съдшм чак Когато Видим 
финалния продукт. Западни Колеги, шмали 
удоволствието да тестват почпи гопто- 
Ва Версия, твърдят, че и те са извънземни 
(пук Вкарай псувня за извънземни систем- 
ни изисКВания по избор), Като се упомена- 
Ваг дори неща Като динамична промяна на 
сенките според положението на Слънцето 


на небосвода. За звуковото оформление се 
знав малко, но съм сигурен, че ревовете и 
тежките сптъпки ще си бъдат Както пряб- 
Ва - ако не друго, то поне ми се струва, че 
не е прудно да ги докараш с помощта на 
миксер, тиган и чук, Камо ли ако разпола- 
гаш с някаква по-КачестВена апаратура. 


Кога ще заприпкат 
дино-нозете? 

Играта В момента е практически готова, 
Кагло авторите настояват да ползват още 
шест месеца, за да доизглацят баланса и 
техническите подробности. Слуховете за 
проблеми с намирането на разпространи- 
тел не изглеждат основаглелни, още повече 
че около играта така или иначе се шуми 
достаптъчно, за да я поеме някоя акула. Или 
поне билйоиегз, от Кошто ЗЕК де факто 
са част. Така че очаквай Рагамотй да пе 
стъпче плова ляпо. 


иДИКИ ааа. 


Производител: Мо 
Разпространител: 015 


рябва да ми се опбележи, че 

още на дванадесети септем- 

Ври две хиляди и порва година, 
някъде по обяд, предвидих, че рано или 
Късно ще излезе стратегия с Контра- 
терористично съдържание. 


МОЕОВ: Маг Оп Теггог доказва, че съм 
бил прав. Историята на играта прослеся- 
Ва как световните суперсили се обединя- 
Ват срещу насплопващата опасност оп 
тероризма - В името на едно по-добро 


бъдеще, разбира се. Като Казах бъдеще 
и се сетих, че действието не се развива 
8 съвременен Ирак, ами няколко десепи- 
летия след акплуалните Военни действия 
там. Порвата операция на новосъздаде- 
ния съЮз срещу перорягите, разбира се, 
е прегърпяла колосален Крах и Китай се 
е Възползвал, за да се отдели, Което обу- 
славя и формирането на трите фракции, 
Които ще разиграват уора он терора - 
дръпнапите, американците (пук нарече- 
ни Иола Рогсез, защото са най-готЯни) 
и, разбира се - терористите. 


Мисиите изглеждат забавни, Като 
авторите обещават Военните дейст- 
Вия да се развиВат на екзотични лоКа- 
циш Като Мексико Сшти, Тадж Махал ш 
Алкатраз, Което поКк ми подсказва, че 
Вероятно историята ще е изсмукана оп 
пръстите. Режшмшите изглеждат инте- 
ресни - В Голе М/о/ ще се опшпваш да 
спасиш заложниците от лапите на теро- 
ристите, докато Ро! Норе ще пресъз- 
дава опитите на Коалицията да нападне 
ш унищожи перористическа база, удобно 
ситуирана В планината. Играта предлага 
около 60 единици, Като обещанията на 
Моте Спзю са, че ще имаш реално чув- 


стВво за Контрол над поях. Налични са и 
разнообразни МПС-та за Воздушен, на- 
земен и Воден бой. Един от проблемите 
за момента е, че Въздушните единици са 
прекалено слаби и респективно лесно би- 
Ват отспрелвани от наземни Войски. Но, 
8 Крайна сметка, по баланса Все още се 
работи. Войските ти ще трупат опшпо 
от мисия на мисия, Което означава, че е 
препоръчително да пазиш по-добрите си 
части живи, но и да умрат - медиците 
ще могат да ги съживяват, така че не 
бери грижа. Предлагат се и няколко ин- 
тересни мулпиплеър опции като глази да 
заглушиш комуникациите на противника, 
тоест да блокираш чата на Враговете 
си, превръщайки Координацията на ата- 
Коте им В “мисия невъзможна". 


От графична гледна плочка, МОЕОВ: 
Маг Оп Теггог изглежаа В най-добрия слу- 
чай посредстВено, а В най-лошия - опвра- 
тително. Графиката не е оплимизирана и 
сече дори на най-мощните Конфигурации, 
а моделите В демото са ръбати, сякаш 
са Взети от миналото хилядолетие. Зву- 
Кът е на прилично ниво - ншщо особено, 
но и нищо дразнещо. 


Основните ми притеснения са свърза- 
но не полкова с графичните недошмъци 
на МОЕРОВ, Колкото със съмнштелния 
характер на Всички заглавия на Моте 
Сп50ю, чийто полет на фантазията се е 


ЕОВ: Маг оп Теггог 


Автор: Огппайог 


просплирал отвъд спландартизираните 
тайкуни по темата “Каквото ни хрум- 
на сутринта, В Кенефа” ие достигал 90 
колосалната чекия 7 9тз, с Която имах 
честта да Ви запозная миналата годи- 
на. Моте Спзю успяват, поне засега, да 
покажат нещо, Което съвсем спокойно 
би могло да се превърне В много солид- 
на игра, но Когато слава дума за такъв 
разработчик, съмнението е нещо съвсем 
естестВено. Ето защо и не съм склонен 
да определя МОЕОВ: Маг Оп Теггог капо 
потенциален хит. 


И не забравяйте, аз съм човекът, 
Който позна, че ще шма игра по Войната 
срещу тероризма. 


с дпуги думи - пазтъпсика а В75 жанпа из основи 


Историята на ВТ75-ште обхваща последните 
„ има-няма 13 години. Началото е положено с 
пускането на Неггод Фуме! (не се смей, 


- така си се Казва) за 5еда Сепез!5, 
но истинският пробив В жанра е, 
разбира се, премиерата на Оипе 
П на неумолимите И/езмуооа. В 
анешно Време жанрът започва 
да линее, Всичко ново е или 

- добре забравено старо, или 
добре сКалъпен рекламен 
хайп и на практика нищо 
ново. А В стратегическия 
жанр, Всичко Води 
до 1997а - златната 
година за стратегиите и 
числото, Което ще пи извади 


очите В този материал. Следващият 
списък е това, Което от СУ/ считаме 


за десетте наозначителни крачки 
напред и нагоре В стратегическия 
жанр и игрите, Които ако не са ги 


извърВели първи, то най-малкото са ги 


интегрирали по най-добрия Възможен 
начин. - 


Г. 
5 
(А 


Автор: Кгазето 


за 


Динамичната камера 


Истинското 30 навлезе В сппратегиче- 
ския жанр с Мут: Тпе Райеп |огйв (Випо/е 
бойиаге, 1997), позволявайки Ви са Вър- 
тите Камерата почти Във Всяка посока. 
1999-па, обаче, беше годината, Когато 
Нотемопд (Вейс) счупи и 2-Векторната 
бариера на координатната система и пи 
позволи да се загубиш В необятността на 
космоса. Геймплейно нещата не бяха Кой 
знае Колко сериозно променени, но 360-пе 
градуса наистина спомогнаха за реализма 
и чувството за безпегловност, обземащо 


ат осаПретсе рота оп-1пе. Ог сеек 
ге ее Буреганув кезт, веуегей! се 


те, докато Водеше космическите си Фло- 
толои 8 600. 


Ошпе ПН (М/езио0д 9005, 1992), Кръстни- 
кът на стратегическия Жанр, предлагаше 
на Ваше разположение три раси - Атрешди- 
те, Харконите и Ордосите. Вопреки наглед 
свежата идея не Всичко да е черно или бяло, 
добро шли лошо, хора или орки, страните 
бяха сравнително еднакви. Аде о! Етриез 
(ЕпзетШе 5905, 1997) още повече уда- 
ри по спатуквото с цели 12 Кулпури, но 
и тук, Както при Оипе П, разликите бяха 
Кажи-речи незначителни - по някоя и друга 
специфична единица Като за цвят ш тол- 
Кова. 

Истинският новатор 8 разнообразието 
от раси е - разбира се - ЗМагСгай (В/22ага 
Етепаттет, 1997) или Както е по-изВес- 
тен у нас - Стареца”“. Зергите, Тераните и 
Протосите не бяха просто избор на пред- 
почитани единици - Всяка от тях беше 


индивидуално изразена и подходяща за 
различна Комбинации Войски. ЕсплестВено, 
балансирането беше нещо трудно пости- 
Жимо дори след половин дузина пачове, но с 
излизането на МагСгай: Вгоой Маг (ВИ2гаго 
Етепаттет, 1998) нещата просто зас- 
паха, превръщайки я В най-добрата спра- 
тегия за Всички Времена. С фенсКа маса и 
полни сървъри дори сега - 8 години след 
излизането 0. 


- Промяна на атрибутите на единиците 


Тази Кагегория обхваща повишаването на 
Качествата на единиците, морала и прена- 
сянето им съответно В следваща мисия 
на играта. ККМО (Пълно име - Кгизй, КИ СМ 
Оезиоу, Аап, 1997) беше първата стра- 
тегия, Която предложи по-точни и мощни 
единици според броя на убийствага, Кошто 
са навъртели. Тоа! Аппианоп (Саиейод 
Етепаттеп, 1997) разви идеята, позволя- 
Вайки не само на единици, но и на оръжия 
и успановки да Качват левъл според ефек- 
пуВноспта си. 

Моралът Влиза устремно сред Влияещите 
на ВТ5-баталиите характеристики с Созе 
Сотва! (Аюотс Сатез, 1996) - приятна 
Вплоросветовна Военна спратегия. В нея 
единиците реагираха Крайно негагливно, 
Когато играчът ги излагаше най-безце- 
ремонно под свирепия Вражески огън. Ако 
уменията ти на Военачалник не бяха оп 
най-добрите, В много от случаите упра- 
Вляваните от теб единици не само оплказ- 
Ваха да изполнят зададените команди, ами 
и най-позорно се разбягваха и отпсптъпваха. 
Също така, единиците ти Веглерани с на- 
предване на Времегпо сглаваха по-ценни, а 
пъКки- 9а0 да си го Кажем В прав пекст - 


ординарецът Гошо, изкарал не една или две 
успешни Кампании под твое ръководство, 
определено пи беше по-сшмпапичен от 
цяла дузина поку-що излюпени новобран- 
ци. От другите игри, Въвели морала като 
фактор, определящ дейспвията на играча, 
Където малка, но сплотена групичка мо- 


Жеше да удържи В пъти превъзхождащата 
я армия, си струва да споменем Зподип: 
Тоа! Маг (Сгеайие Аззетву, 2000). Това 
прочее, еи играта, разчупила границите на 
мащабността В стратегиите. 


Да 


 Аазо ВЕ тово ЕЛО е кон 


Ама не тея за салами, Санчо, ами за коман- 
ди и единици. Сега може и да ти е трудно 
да си го представиш, ама едно Време, е- 
хееее Кога беше, “казармите” или “фабрики- 
те” можеха да произвеждат само по една 
единица. Ако искаше да произведеш Впора, 
трябваше или да чакаш доКато първата 
стане готова, или да проверяваш Казарми- 
те поред през няколко минути. За щастие 
опашките позволиха да нацъкваш по КолКо- 
то ти душа иска Войска и да не се зани- 
маВваш с глупости. Аналогично, поредицата 


Команди на единиците ти позволяваше да 
задаваш задачи за изпълнение една след дру- 
га, спестявайки пи така ценното Време за 
останалата част оп микромениджънта. 
Тота! Апп!нНайоп и ЗЧагСгай (ама по-Късно) 
се справиха още по-добре. Там с помощта 
на шифта можеше да наредиш до още пет 
единици дополнително. Комананите поре- 
дици също бяха повече от добри, позволя- 
Вайки пи да издаваш многобройни команди 
за атака, след това да ги Врощаш 00 по- 
спокойните региони от Картата. 


Маршпутките. Хе-хе, 
не бе - маршрутизирането 


Въвеждането на уауроп!-ште шли предва- 
рително зададените маршрути позволи за 
Качественото и най-вече - бързо разкри- 
Ване на Картата и противниковото мес- 
тонахождение, без постоянно да обръщаш 
Внимание на Юнитште си. Папрулирането 
също така ги позволяваше да изпращаш 
единици, Кошто стигаха до Крайната си цел 
без да спират и да се ангажират В сраже- 
ния ши оглед на забележителности. Родо- 
началникът на тази малка, но Жизненоваж- 
на стратегическа иновация е Оагк Вейп 


По Време на битка едно от най-Важните 
неща е усещането за перспеклливата - да 
Виждаш това, Което единиците пи Вож- 
дат и - съответно - апакуването на 
това, което Виждаш. 30 перенште бяха 
огромна сглъпка напред В жанра - ако 
юншитите то не “Виждаха” нещо, било то 
поради планина, долина, гора шли Каквото и 
да е друго, те не можеха да го атакуват. 
Ако единиците ти пък бяха под неправилен 
ъгъл, изстрелите шм целеха Всичко друго, 
но не и Врага. Тоа! АппнПайоп и негови- 


(Ашгап, 1997). Сред последователите му са, 
разбира се, То(а! Аппйайоп и Стареца”. В 
първата единиците дори спираха на геран 
доковете, ако бяха повредени и се Връщаха 
Към зададения маршрут за патрул авто- 
матично. А най-хубавото беше, че можеше 
да зададеш Крайна цел на твоште хора, 
още преди да си ги построшл, отебавайки 
ги напълно! 


Касмистет Кодет 


4 Дефопмация и разчупеност на терена 


те “извисени” Карти добавиха още ебин 
фактор, за Който заплормозеният пи 
стратегически мозък трябваше да мисли 
- надморската Височина. 

Относно деформацията на терена, най- 
грубото нещо, Което можеше да пи се 
случи по средата на играта В Вей Аеп 
(Иезоой 5ша/05, 1996) беше да ти избом- 
бят мостовете, докато се опитваш да 
минеш с армията си по тях и да нямаш 
инженер наоколо, Който да поправи белята. 
По-късно споменатата Вече Созе Сотва! 
извиси стремежите си за реалистичност 
до нова Висота. Каширал си се зад някоя 
сграда? Не за дълго. Особено след Като 
Враг0т доКара онези неприятни планкове 
Шърмън и я направи на сол. В замяна оба- 
че получаващ плопличко Кратерче, В Което 
също можеш да залегнеш. Абе идилшйКа на 
разрушенията. 


З Единици от интернетг уау! 


Бтс! поза е |ае: 
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ипа 15 и15121 У з орис 
зад пий зе ап па а пир 


Неззчгесбон КЬой (Соте 


Едитопите за карти 


Или нещото, Което позволи създаването 
на Випкег Соттапй-а за МагСгай и така 
любимата пи ОоЩд (Ое/епсе о! пе Апс/епз) 
за Магсгай Ш (В/2гага Етепаттеп, 2002) 
„ на Която циКлиш В последно Време. Дали 
доплата е просто Карта или цялостен мод 
е друга пема, но фактите са два - 


а) Това може би е единственаната игрална 
надстройка след Соштег-Зшке, Която 00- 
биВа популярност, по-голяма от тази на 
базовата игра 


(в които няма водолази) 


6) Сега МагСгай Ш би бил отдавна забравен, 
ако не бяха едиторите. 

Родоначалникът, есгествено е първият 
Магсган (В/2гаго Етепаттеп!, 1994). Това е 
и уграта с първото таррег-ско Къмюнити 
- хората създаваха Карти и ги Качваха в ин- 
тернет - Коде за слава, Коде за удоволст- 
Вие. След навлизането на мулглиплейъра 
едиторите спомогнаха да удължат живота 
на доста от Класическите заглавия, играе- 
щи се и досега. За пова и печелят първото 
място В тази шмпровизирана Класация. 


год) Мултиплейърът 


Битките срещу приятел по модем и бит- 
ките със съседката за дуплексната линия 
са стари Колкото света, но Магсган и 
(В1ггаго Етепаттеп, 1995) извВиси мулти- 
то до нечуваните осем чоВека, Всеки сре- 
щу всеки. Няколко патча и едно специално 
издание на играта по-Късно, се роди Ваше. 
пе! (1999) - родоначалникъот на Всякакъв 
Вид ладъри и гейм сървъри. В онешно Вре- 
ме мулти имат дори флаш игричките и 
тетроусът. 


Друго нововъведение В мулпиплеъра беше 
ЗКитиА-а от Вей Ае, Който позволява- 
ше оцеляването В онази последна седмица 
от месеца, Когато пелефонната сметка е 
превишена Вече два пъти, и изкуственият 
интелект се явяваше единственият, ма- 
Кар и не особено достоен, противник. Пък 
и предимството му беше, че нито те псу- 
Ва, Като му сринеш главната база, нито 
се дропва, пъКмо преди да го изринеш от 
Картата, лишавайки те оп заработВания 


час и половина интернет рейтинг. 


Илитпи неща, които по една или друга 
причина не влязоха в материала 


Досущ Като Колегите от плалавизията, с пази разлика че Водещият е идиот само В половина- 
та Време за изява (тоест, от пука - надоле): 


а) Главният Редактор“. 

Ние си мислехме, че такива същества ги има само В романите на Ловкрафт и списанията, но 
се оказа че са намершли своето място и В стратегическия Жанр. Някога чудили ли сте защо, 
като нацъКате дадената единица да иде В другия Край на Картата пя стига пам на по-малко 
от половината си Кръв. Ами че това е решение на Главния - единицата няма, повтарям НЯМА, 
право на собствена мисъл В дилемата «да мина ли аджеба, през пия бодливи храсти шли да не 
мина» - единицата минава напреко, щото Главният е Казал така. Някога мислил ли си си КОЛКО 
по ефективно ще е, ако артилеристите стреляха, редувайки се на различни интервали, а не по- 
едно и също време? Това е пака, защото досущ Като статиите, предавани В едно списание, 
снарядите влизат В цевите по различно време, но излизат както и Когато Главният реши. 
Тоест - еднакво бездарно. И не на последно място - Главният е като Големия Брат - често 
пъти не го Виждаш, но по0 следи Всичко. Ти си мислиш че пишеш статия/управляваш Войниче. 
НЕ - на пракглиКа Главният пи пише статиите и Главният ти управлява Войската. 

А ти си мислиш че, бутонът за извикване на бездействащ работник е измислен В Аде 0! 
Етриез. Помисли пак! 


6) Реалното време 

Не, наистина - нали това значело В79 - Реално-Времеви Сратегии. Стратегическият елемент 
е ясен, ама ако го нямаше реалното Време ЦСКА щеше още да играе В Европа. Друг проблем 
на реалното Време е, че е непостоянно - днеска е студено, утре е топло. А най-често е 
наблюдавано оКоло 7:55-8:00 Всеки ден след новините по Нова, дето една Какичка с миловидни 
“очи” го представя. И Както спратегическите корифеи Казват - реалното Време е ограничен 
и имагинерен ресурс и Всеки го Възприема по различен начин. Пример: Вашите мисля, че Го 
заполваш с уроци по мапемаглиКа, докато ти най-често имаш (ши нямаш) съвсем различна 
представа за Него. 


8) Жаргоня на сифоня 

Вярваш ши не, стратегическият Жанр е основоположник на интернет жаргона от сорта на 
“вйи пооб", “отд Пак, “9д-по-ге" “оуипед” и "К-лх-буе”. И да, ние от ВМ/ твърдо отказваме да 
повярваме във масовата теория за измислянето на тези изрази, а шменно - свегловното по 
мълчанка от 1982-ра. 


е тт -<е3 те ве с езетсан-еа-тея еветг-1я4 
ПМ Е<ООЕА-ВСООГ МТ ЕЕ 


Или как един от бащите на КТЗ жанра прави опит да покори и Конзолния фронт 


7 уис Касъл е Вицепрезидент на от- 
дела по развитие и дизайн В ЕА Лос 
саке Анджелис. Заедно с екипа си е рабо- 

тил Върху популярни игрови и филмови франчайзи Като 

Медва! о! Нопог, Воеп Еуе, Гог 0 пе Втаз и разбира 

се Соттапя ап Сопциег поредицата. С последната 

името му бе свързано преди повече от десеглилетие, 
когато твореше Във Вече мъртвото И/езииооа - сту- 
дио, на Което е и съосновател. Както Всички знаем, 

И/езйиоой са създатели на първата “истинска” реално- 

Времева стратегия - Ошпе П от 1992 г. Няколко годи- 

ни по-Късно идва и смятаният от много Критици и иг- 

рачи за “Връх” В стратегическия Жанр порви Соттапа 
ап Сопциег, Когото В голяма степен дължим шменно 
на Луис Касъл. 

Идвята на цялата тази увертюра беше да Ви при- 
помним миналото, преди да Ви покажем бъдещето. 
Нека Видим Как Касъл, този ВТ8 Колос, ще пренесе дъл- 
гоочаквания Вате юг Мае Еапт 2 В света на новото 
поколение Конзоли. И по-конкретно - на Хрох 360. 


Създаването... 

“Когато работихме Върху първата си реалновремева 
стратегия, ние се опшпвахме не просто да усъвър- 
шенстваме нещо Вече познато или пък да Комбини- 
раме известни Жанрове В един своеобразен хибрид” 
казва Касъл. “Това, Което направихме по онова време, 
бе просто да изиграем няколко походови стратегии и 


да си Кажем - ето, с новите хардуерни Възможности 
на компютрите, по-прецизния Контрол посредством 
мишката, не е ли Време да превърнем стратегическия 
жанр В една по-динамична и Визуална партия шах? Така 
се роби и Оше 1 - първият КТ с удобно управление, 
динамични сблъсъци и “изег Пепфу” интерфейс. И така, 
след толкова много години, ето че аз и екипът ми се 
изправяме пред следващото голямо предизвикател- 
ство - адекватното прехвърляне и адаптиране на 
един от безспорно най-популярните игрови Жанрове на 
конзолния фронт и заменянето на добре познатите 
на Всички мишка и Клавиатура с негпрадиционния за 
подобни заглавия геймпад.” 


“Разбира се, ВЕМЕ 2 не е порвият ни опит за подоб- 
на трансформация. Това, което искаме да постигнем 
този път обаче, е не само да даршм и Конзолните почи- 
тагпели с Възможност да опитат най-новото на ВТ5 
сцената, но и да докажем, че новите платформи по 
нищо не отстъпват на РС-то, Когато става дума за 
удобно и прецизно управление.” 


“Казах си - нека се Върнем В началото. Нека се пре- 
сторим, че това е един непознат ни жанр. Как бихме 
подходили, ако мшшката не съществуваше и имахме 
само Конзоли? Първите ни разработки дадоха доста 
добри резултати. Изпробвахме множество различ- 
ни енджини В домашни условия и Всички съзряхме 8 


лицето на ВЕМЕ 2 най-подходящата основа за едно 
истинско ВТ8 преживяване, пренесено на конзолата. 
Тогава решихме и друго - с новите Възможности на 
360, защо да портваме играта, Като можем да 0 90- 
бавим нещо ново и уникално, Което да не е поспижишмо 
В РС Варианта? Разбира се, В основата си играта ще 
бъде същата, пъй Като да се разработва от нулата 
толкова мащабен и скъп проект е немислимо. Това, Ко- 
ето ще прави Конзолното заглавие различно, ще бъде 
по-скоро подходът Ком дизайна и управлението.” 


Игралната среда и ХЬох 360 

“Настрана от управлението, един оп основните фак- 
тори оформящи добрия ВТ9 е неговият интерфейс. 
Тук оглново Възниква проблемът Как този интерфейс и 
неговата функционалност могат да бъдат пренесени 
В среца, В Която играчът няма да разполага с мишка 
и Клавиатура. На Всички ни е ясно, че да стоиш удоб- 
но Във фогльойла, на няколко мегра от пелевизионния 
екран ис геймпад В ръце, е нещо Коренно различно опа 
споенето пред монитора. Освен глоба, с новото поКо- 
ленив Конзоли, НОТМ телевизори и резолюциште, Кошто 
могат да бъдат достигнати с плях, са другите факто- 
ри, с Които трябва да се съобразяваме и да използваме 
Възможностите шм максимално. Целта на една епична 
стратегия е да представя огромни терени, Колосални 
сблъсъци и голям брой единици едновременно. Именно 
поради това, до преди няколко години ВТ9-ът бе смя- 
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тан от мнозина за “грозния жанр”, тоест при него 
Винаги геймплеят бе на първо място за разработчи- 
ците. Затова и около 8096 от считаните за най-добри 
реалновремеви стратегии са В 20. В последно Време 
обаче, Все повече дивелопъри си позволяват да “погле- 
зят” играчите, създавайки не само добър геймплей, но 
и радваща окото графика. С новите хардуерни способ- 
ности на Хбох 360, хоризонтът от Възможности В 
този аспект все повече се разширява и именно поради 
това решихме точно ВЕМЕ 2 да е стратегията, Ком 
която да насочим усшлията си и В Която да приложим 
новите си идеи и Концепции, свързани с дизайна и уп- 
равлението. Как Конкретно ще бъде реализиран Кон- 
тролът и функционалността на менютата на този 
етап няма да разкриваме, гпъй Капо все още пест- 
Ваме и дооформяме основните механики. Смятаме 
също така да се Възползваме максимално от Хбох Пме 
функцията, Която е безспорно един от най-големите 
плюсове на новата Конзола и ще позволи на играчите 
да опитат от тръпката на онлайн сблъсъците В дома 
си. В едно можете да бъдете сигурни - В скоро Време 
стратегическият Жанр няма да бъде резервиран само 
за персоналните Компютро, а ще намери своето съв- 
сем адекватно приложение и на другите платформи. 
От това, смятам, печелим Всички ние - и разработ- 
чици и играчи.” 


(по материали от интернет) 
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нКкретното заглави, но съм ама да 

то съвестен рецензент, Никога не съм 

ел на фентъзи: литературата. Не на фен- 

 тъзито Като цяло, защото обожавам фентъзи игри и филми. 
Просто фенптозито В хартиен формат не: мин понася. 3 
Преди да ме пра искам 0 поясня, « че съм посетил. сто- 


4 „та игра, а не 
Зъ надценени 


“ слуша. Запознат 
се таза 


В отряди Юнити, нш я 
; специални умещя, Кош 


С Вплората част ЕА опитват да разчупят 
границите на историята, да увеличат ма- 
щаба и да повдигнат нивото на епичност. 
Както споменах, играта Вече не следи пряко 
Фродо ш Компания по пътя шм Ком Мордор, 
Както беше В първата част, а премества 
фокуса Върху битките на Севера - събития, 
случващи се паралелно с тези, познатш ни 
от" Кинолентата, но останали по съвсем 
обясними причини извън нея (цялата при- 
логия В режисьорския 0 блясъК има продъл- 
Жителност около 12 часа и В този си вид). 
Историята се Върти оКоло съюзите между 
различните фракции и опитите шм да пра- 
Вят Всичко Възможно да се преборят за 
надмощие В Севера, съопветно помагайки 
или” пречейки на пова пръстенът да бъде 
унищожен. Все пак бъдете сигурни, че и В 
продължението ще срещнете добри познай- 
ницо оп филмите Капо Гимли, АрВен, Балрог, 
Фарамир и други. 


Новости 6 

Средната земя 

Основното, Което почитателите на първа- 
та част жЖелаеха, бе по-голяма мащабност 
на продължението. От ЕА шм дадоха именно 
това. Трите раси от оригинала 8 ВЕМЕ? са 
набъбнали до шест. На разположение Вече 
шмаме- елфи, хора, джуджета, гоблини, „ Мор- 
дор и Айзенгард.. Налични са 9ве Кампании, 
Всяка от Кошто се състои от по 8 мисши. 
В едната играчът се бори на страната на 
“добрите”, тоест първоте гари. от гореиз- 
броените: раси, а Във Втората - на оста- 
налите при “лоши” фракции. В Кампанията 
на оригинала имаше и лек походов елемент, 


който обаче Колкото и добре да изглеждаше, я 
бе твърде ограничен и по-скоро Козметичен. 


Пее иещуноле веметснивей ие 


1 Производител: ЕА 


“център” на базата, около Който В предва- 
рително зададени локации да се добавяг 
структурите, глук свободата е много по- 
голяма. Вече може да се строш пракгли- 
чески навсякъде, Като само някош сгради 
Като защитните съоръжения, примерно, са 
ограничени В пространството. Също така 
промяна се забелязва и при събирането на 
ресурси. То отново става посредством по- 
строяване на сграда, без да се закупуват 
работници и прочее, но. тук изворите на 
ресурси трябва да се разплягат максимал- 
но В пространството, за да се получават 


максималните Възможни облаги от Каквото 
там харвества съответната раса. Така на- 


промер, ако сложим: дВе мини една б0 друга, 
първата ще работи на пълни обороти, 90- 
Като оп Втората няма да добиваме почти 


„нищо: Това дава ш своето отражение Върху 
геймплея, Което ще разгледаме манко по-на 
с полу в статията. + 


Героште: също са. променени. „доста, ато 
Вече нап тЯХ ц уменията: ши. шта. 
та повече. Сам герой вече може бедра 


| сняколко противникови отряда, а героочни:. 
те скиовв, „особено. „на Високите На, са 
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ЗагоВаряйки за герои, трябва да споме- 
нем о новия Него Вйфег, В. Който можете 
да направите „хироу” по свой Вкус - Както 
Визуално, плака и Като характеристики ш 
умения. Този герой можете да използвате 
при игра В режими ЗКипибр, Маг оле Втд 
и В мулгиплейър: Него Войдег-ът е забавен 
ш-дава Възможност на играчите да не се 
ограничават само б0 налочните по дифоулпа 
герои на ВсяКа фракция. Но си шмайте едно 
на ум, че повечето играчи В онлайн режима 
ще забранят сизот героште, просто защо- 
то без да знаеш с Какво ще излезе срещу 


теб противника, няма Как да предвидиш с 
„Какво да му пропиводейстВаш. Героят му 
„може да е насочен Ком сеайн играта, може“ 
бае маг с умения за масови поражения, 


може да е адски издръжлив боец, а може и да 
има сКилове за бързо поразяване на сгради, 


с Които набързо ба ти разкаже играта. а 
С Така че В общи линии Него Видегот не 
изполнява предвидената от разработчици- 
„те функция, ае по-скоро един 100! за заба- : 
- Вление, основно В сингъл 


Герои, присъстващи 6 
играта, но изрязани от 
епоса на Джаксън и/или 
санкционирани с твърде 
третостепенни ролички 


Появява се епизодично В три- 
логията, Като най-Вероятно 
ще бъде запомнен основно с 
драматичната си смърт при 
обсадата на Шлемово Усое. 
В играта се подвизава като 
един от най-силните герои с 
гапаед атака, както ис мно- 
го пасивни лидерски умения, 
повишаващи показателите 
на единиците В близост до 


Глорфиндел 

(елф) 

Един от най-старите и 
добре обучени Във Военно 
отношение елфи. Той е среа 
малцината, Които могат аа 
се изправят лице В лице с 
Тъмните Ездачи и да излезе 
победител от сблъсъка. С 
Възможността си са язди, 
подкрепена от УМпа Вщег 
умението, той е най-бързият 
наземен герой В играта. Ас 
талантите си за повишаване 
на пораженията и бронята 
става незаменим В предните 
редици на боя. 


! 


Лора Трандушл 

(ел) 

Транауш е считан за найзлия 
и безмшостен боец сред ел- 
фите. Първоначално абсолю- 
тен Враг на съюзите с хора 
шли ожуджета, Лордът се е 
оттегли В тъмните гори на 
Мраколес, Където се е отдал 
на бойни тренировки. Послеа- 
ните реализира под формата 
на различни Възможности 

за стелт придвижвания и 
смъртоносни атаки. 


Дачн Айрънфут 
(ажудже) 


Битки В Средната земя 

Основната механика от оригинала се е запа- 
зила и тук. Единиците са групирани В отря- 
ди, Като те са грубо Казано 3 Вида - пехота, 
стрелци и Кавалерия, с няколко разновидно- 


спи на Всеки един тип. После идват спе- 


циалните единици, кошто се движат поот- 
делно - това обикноВено са сийдж Юнитите 
Като катапулти, планински тролове, енти 
и прочее. Всеки отряд и единица получава 
експиршънс. Чрез Качването на ниво те по- 
ВишаВат основните си показатели, усКоря- 
Ват регенерацията на жизнените точки и 
скоростта при съживяВането на повале- 
нште единици В опрядите. Освен нивата, 


Всеки отряд може да бъде и ъпгрейдван под. 
„ различни форми - с по-сшна меле атака, с. 


Върху сгради, с огнени стрели, с магически 
стрели, с подобрена броня и Каквото още 


“шма да предложи „Ковачницата” на съотве а 
ната раса. Достигането до тези ъпгрейди. 


При строежа на сградите е дадена малко 
повече свобода и В друг аспект - защит- 
ните стени. Вече ограниченията за мяспо, 
размер и дължина на стените, присъщи на 
повечето ВТ9-ш падат ш ако човек си по- 
играе малко (и има необходимите ресурси) 
може наистина да сътвори прекрасни де- 
фанзивни съоръжения. 


Маг об Ше Вто от своя спорана, би 
трябвало да представлява комбинация оп 
походова и реално Времева Кампания, по по- 
добие на тези В Ве о! Манопз, Тота! Маг и 

„ трепа! бюгу например. Проблемът е там, 
че походовата част е плолкова опростена, 
„че Всичко се свежда до “построп сграда”, 
“построй. единица”, “завземи перштория”. 


оподелно. 


НоКакви дипломации, никакво по-специални. 
оо мисии ши ъбожективи, Като изключим 40- 
„бре познатите на Всички територии като 
„- Шлемово Усое, Минас Тирига и други. 


тъ 
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различни единици, няколко специални таки- 
Ва ш по 5-6 героя, Които: рядко са налични 
Винаги заедно. Освен пова, дървото на 
силите притежава около 20 гнезда, Като 
8 една игра от порядъка на половин час се. 
запълват грубо 6-7 оп тях. Да Видим Всеки | 
от тези основни за баланса елементи по- 


на кожа, да прикрият годинките му. Не ме 
- разбирайте погрешно - играта е Красива. 
 Прос ое е озаишно Красива. Освен че напо- 


Твърде силни герои. 


Том Бомбадил 

(ажусжета, елфи, хора) 
Весело и забавно същество, 
Което живее, за аа пее и 
танцува. В играта той не се 
закупува а се призовава чрез 
трето ниво сила. Танцувайки 
измежду Вражеските редици, 
то0 буквално ги прегазва, а 
със специалното си умение 

- Вопс Зопа - ги издухва 
настрана, нанасяйки огромни 
щети. 


Устата на Саурон 
(Мордор) 
Наличен е е зор рската 


брута няколкоминутно 
участие, при пристигането 


на Арагорн 1 и комп я при 
Тодобно 


отровни атаки 


иа Попа около бави. 
сорс чак с вер Кален 
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ЯВно този брой ще е посветен на 
уточненията кой какво обича аа 
- пче, да яде, да чете и т.н. Искам 
да изплагиатствам обаче уВодните думи 
на колегата дооту. Топ не изпитва особено 
благи чувстВа Към Толкин и фентъзито В 
частност. Подобни хладновати чувства 
-. „таяцаз Към евреина, Лукас. и цялата пази 
ОТ йстория В стил „мешана салата“, наречена 75 
Згаг Иагв. 4 
Което не ми попречи - В общи линии - са 
харесам играта. Толкова с удоворките: 
Сега - по същество. 


<-3 


Вейдър: 

ща - "Сега ще умреш! 
САМ аа Оби Уан: 
“2 - Все тая, Люк и Лея 
не сагот теб! 


|. Бистро "При Вейдър”: 
| + безплатен паркунг -. 


Много Време очаквах това заглавие. Още 
от Края на 2004-та, когато новоформира- 


„ ното от-бивши Уестуудски кадри спудио-- 
обяви плака наречения Тор-КШег-ргоес!, над”. 


Който работи. Оглношението «си Ком Згаг 
„иагз Вече го споделих, така че очакванията 
ми бяха други -- за: някаква геймплейна от- 
сянка от СС франчайза. Освен-пова така 


“и така досега нямаше свястна реалновре- 


мева стратегия на тема Звездни войни - 


Вебешоп-а не го броим, а Рогсе Соттапйег. 


се опитвам да го изтрия с усилие от ба- 
запа данни на детските Кошмари, Който 
съхраняВвам В главата си. Та Казах си мипа! 


Ме пей - нещата само могат, да глръгнат. 


на добре - с човека „С4С” Джо Бостик зад 
Волана на проекта и парите на Лукас. 

Така звучаха нещата на Здотии, „Какво 06г 
че получихме? 


На пръв поглед Етрие А! Маг (оп фан- 
тук, фантатък за по-кратко - ЕамМ/) е 
онаследила: най-добрите практики 8 реал- 


новремевия стратегически жанр, създаден. 
8 настоящия си Вид през далечната 1992г. . 


„от. общо Взето същите хора, за Които ви 
“ разказвам и сега. Формулата е до болка 


„ позната - сбираме много ресурси, строим. 


базата с умопомрачаващи размери, изкон- 
стуирваме си 4534674554 панка/катЮ- 
шшхъомърш |добави рандъм бойна единица 
тук), с най-различен цвят Вкус и мирис и 
> отиваме да потрошим базата и армиште 
на противника. Дълбоко под тази постно- 


Вата и първична „геймплейна” линия, пичо- 


Вете от Рекод/ур! са се постарали да пре- 
открият АТ5-а. Отново. И до голяма сте- 
пен са успели. В резултат на Което ЕаМ/ 
Кривва В леко хибридна посока. лансирайки 


„заемки от някоАко други игрални се. я 
„> Щипка тактика и планиране В стил спейс- “ 


сим, щипка походови стратегически игру, | 
лъжичка филмови похвати + още НЯКОЛКО 


к дребни примеси и-хоп - получаваме Заг.“ 
- Магв Етрие АЕ Маг. 


Примерите... следват. - 1 


За пореден път, преди още. 
повече години, В една Вече 
не помня Колко далечна 


„-галактика... - Ка 
Макар и официално историята В играта па: 
„покрива отрязъка между двете филмови 


тршлогии, а именно - от Края на: Епизод.3 
до началото на Епизод 4, сюжетната линия 


- не успява да направи пълнокръвна Връзка 


между играта и филмите. Все пак, бонус 
за феновете е, че 8 ЕаМ/ ще Видят редица 
събития, Които не присъстват В любими- 
те им ленти - освобождаването на Чубака 
от Хан Соло на Кашшйк; Реймъс Англилийс, 


- приплучващ се на помощ на Лея Органа, за 
да може да я ескортира безопасно с пряб- - 


но откраднатите планове за Звездата на 
смъртта; освобождаването на Командир 
Акбар от ръцете на Моф ТаркКин; спасява- 
нето на Мон Каламари от отмъщението 


„ на Империята и т.н., и т.н. 


Заговаряйки за героите, трябва да се 


спомене, че Всеки един от тях има инди- 


Видуални умения, чрез Кошяо ще помага на 
делото ти - Чубака превзема протувнико- 
Вите бойни машини, Сенатор Мон Мопма 


(за Бунтовниците) и Палпатин (за Имеп- 


ерията), оказват “благотворно” Влияние 
Върху цените на различните постройки и 
Видове Войски, Оби Уан лекува и защитава 
армиите около себе си, Вейдър руши Всич- 


И шрешена Хот СОДА 


ю наоколо с Косе Ризи, Кайл. Капарк (баж 


--Рогсез, апуопе?) и Мара ДЖжейд (на ЛюКжена 
“му, Знам аз; а уж не. съм бил гиок) шмат. 


: А: азботьорент 0 хипмански заложби... й още, 


-ч "още: 


„ ставям си аКо.прябваше ода избирам нови. 
умения ЕТ точки за разпределяне В цялата 


тазо масовка. Според мен шменно така. ку 
та бройка 8 цялата игра, а най- Вероятно и 


Регодур са се опитали да. постигнат, 


баланс < - промишлено. Количество герои и. 


гот двете страни; всичките - с разацнни.. 
умения. Не са успели Наао: Но за: това 


- по-дому. - ре секет 


“Икономика, строителство и 
т.н. - Кое Как чдва 

Трупането на ресурси 6 Еам егреализирано.“ 
така, че да обременява минимално ограча 


“ с това, Коегао бече.и без това ни е доста и 


поомръзнало - „бейзбилдинг” 8 най-руди- 
"ментарен Вид - строене на мини, рафине- 


рии, и тям подобни, пазене на Комбайни и: 


транспортери, прекосяване на половината 
Карта, за да търсиш безценния пибериут/ 
руда/минералшгаз/злато/дърво/зехтин/Ви- 
нен оцет и прочие"бакалски стоки: 
Рекгодурп са изместили акцента Върху 
опростяването, за да можем да се съ- 
средоточим Върху по-интересните неща. 
Демек - боят. Схемата за добиването на 
Конти е проста - Колкото повече планети 
Кконтролираш - птолкова повече финанси се 
изсипват Връз Каузата си. Протокът на 
пачки следва схема, позната ни оп разни 
походови заглавия (НОММ серията) - след 
Края на всеки галактически ден получаваш 


„оборота“, генериран от Всичките прите- 


"тероите в не развиват уменията со, може и 
би поради факта че са твърде много. Пред-: : 


„ ЖаВани от теб планети и минни сьоръже- 
ния, построени по повърхността им. Като 


„бонус Ком това, Всяка от планетите има 
„- едндкратна” стойност, Която получаваш“ 
- Веднага след завладяването 0. 

Докато сме на тема планети - тяхна- 


8. цялата лукасова. Згаг"ИМагв Вселена е 43. 
СС една: повече от Отговорът: “Разположе- 


оно по. различни. орбати на Галактическата “ 


сас Карта, управлението у Контролът 
сим отнема. сериозна част от геймплей- 
5 006. Време, "изразено 8 разпределяне на - 
- ресурси, построяване на армии за следва- 
щага такточеска: битка. й събиране у мо- 
" ниторонг. на. информация: от пбмощните 
холокрони. - : ре сдраие 

но па се „Ворнем Къв: планетарната 
спроштелна дейностя. Когато. си завладял 
„дадена планета, можеш ( да строци:. редица я 
„ съоръжения на нея.. Сладката. часпа е, чене. - 
е необходимо Юзбираш "Къде точно” ба: ги: 
„пдставиш - местата“ са строго опреде- 


 дени от била слотове. От: своя „страна. 


според Климата си, планетата, „Която 


- контролираш, . има редица ефекти -Върху“ 
. наземншпе ти единици - може да ги лекува 


постоянно или пъкда ги изцежда до смърт 
- ши пък Върху посттробките, формиращи 
базата ти. - 

Всяка твоя планета дава и директни 60- 
нуси за мисията - оп по-Висок Кредитен“ 
рейтинг, през бонус ускорено производ-“ 
ство на различни единици от арсенала ти. 
до евглино наемане на Вооска. 


Автор: Фооту 


Не Всички планети 8-галактиката, обаче, 


"са В Коалиция с Бунтовниците или Импери- 


ята. Част от пяха независими 0 Контаро- 
лиранц.от пирапои, Кошпао Воюват"и с двете 
страни: Което. ме подсеща да-спомена, че 
настроението на местното население 
също оКазва Влияние Върху играта. Абориге- 
ните могат да са сподвижници или проти- 
Вници на Каузата пи - Тушлеците да речем, 
спират да са Враждебни срещу Опълчението 
(да-се чете - Бунтовниците), ако им запа- 
Ззиш или построиш наново Къщичките: насе- 
лениего на Корибан пък ще е Винаги лоялно 


Към Имперйята - Както е известно на 5/аг- 


И/агз гийкове, планетата е от символично 
значение за Ситште. РА, 
Промерите са много, но не смятам” да 
запълбавам 


Х-Мтавз, Т!Е - Машегв, ЗХаг 
ОПезиоуегз и т.н. - за ВсеКкиго по 
нещо, или арсеналът В ЕаМ/ 
Наред с другите иновации, Които Регодурй 
са се постарали да вкарат В геймплея, е 90- 
бре да се-опбележи и прекрояването на по- 
знатата схема „камък-ноЖица-хартия” при 
формирането и балансирането на единицо- 
те, Коштю образуват армиите и на двата 
лагера В играта. » 

На пракглика присъстват почти Всички 
познати и по-малко познати ВойсКки и Юни- 
ти от филмите и Експендед Юнивърса на 
Звездни войни. дт гледна точка на баланса 
е търсен подходът от лентите на Лукас 
- Бунгловническите дегенерати наблягат 
на пипочно партизанските подходи - бърз 
удар и бързо изтегляне от превъзхождаща- 
та ги по огнева мощ Имперска флотилия 
Обратно на това пък, добре финансираната 
Империя разполага с Космически докове за 
производство на няколкото глипа Звездни 
Крайцери - "Ассатаюг (1455, Мсюгу С1а55, 
тегфсог С1а55-и др. За Компенсация Бун- 
тоВническите Космически единици шмап 
специални умения, кошпо В Критичен мо- 
мент позволяват на играча да-пренасочи 
цялата енергия на единицата от оръжията 
Към щитоВеге или двигателите. Х-УМпд из- 
требителите конкретно пък могат да за- 
ключват 5-Еойз Крилата си чрез сдвояване и 


по този начин да са по-бързи В догонването 


на противник шли озмъкването от биглка: 
Дори МонКаламарските Крайцери - бун-. 
товничесКкият еквивалент на Имперските 


“ ЗВездни Унищожители - също наблягат Вър- 


ху усшване на щитоВете. 
И така- нататък: 

Обобщено, познатата схема - ръшоВве с 
огромни армии - е трудно приложима, осо- 
бено при по-Висока степен на прудност, 
нао-Вече заради принципно добре реали- 
зирания -цялостен баланс - Сила и ресурси 
(Империята) срещу Бързина и Кражба (Бун- 
тоВничесКия алианс). Такгликата е пряко 
свързана с формирането - на - Войските и 
бойните ти групи. За да са дори още по-ин- 
тересни у предизвикателни КосмичесКите 
битки, Всички по-големи Крайцери, Корвепи 
и Орбитални Космически станции, налични В 


„ Космическите флотилци и на двете страни, 


шмат. специфични „огневи плочки”, кошто е 
Важно да се Вземат под Внимание Както при: 
атака; така и при отбрана. 

Дълго преди 94 излезе играта, се гово- 
реше за така наречената. Връзка между 
офанзивите по земя и армиште, останали 8 
орбита. над планетата, която се опитваш 
да окупираш. Хубавото е, че подобна Връзка 
наистина съществува. Лошото - че не полу- 


„“чаваме точно пова, Което. очаквахме. Някак 


ВдърВено и ограничено е реализирано. 
Превземаш Космическото пространство 
на Оадобап, да речем, оставяш армиите В 
орбита - и атакуваш“ повърхността. Ако 
си оставил някой и друг бомбардировач 
ТЕ-Вотрегв про Империята и У-ММтдв 
за Опълченците - получаваш прекрасната 
Възможност за бомбардировки през опре- 
делен период оп Време, на повърхността, 
с Което да си помогнеш за завладяването 
на планетата Обратната Връзка също е 
налична - защштаваш Космоса над Контро- 
лирана от теб планета. Ако предвидливо си 
си построил (оп Саппоп за Опълчението, или 
Нурегмеосйу бип за Империята, получаваш 
допълпителната помощ от ппях, Като мо- 


Жеш да обстрелваш директно атакуващи- 


те сшло 8 орбита. Наистина не звучи зле, 


но трябваше дае далеч по-разчупено, ако се 


: Вярваше на предварителнште реклами. - 


Космическите битки “също са доста 
проятно реализирани. Не перфектно, но дос- 
татъчно добре, за да донесат на геймъра 


онова опиянение за наситен с адреналин ек-. 


шън онова особено чувство, че едва ли не 
отново гледа филм от сагата. Че и унасаиоа 


пряко В него. 


Нищо от казаното дотук не успя да ти 


- подскаже причината за цялостния леко нега- 


тивен пон на пова експозе, нали? Е, дойде 
Време да стигнем до онази Капка Кафява 


субстанция, отделяща се опт по-баналния. 


Край на дългите. ни черва, Коягяо да Вгорчи 


„цялата Каца с мед. Въпросната Капка су е 


“ цяла кофа и се изразява В следното: 


Наземните битки” 


Космическите сражения те“ наблъскват 
с. адреналин от гледките на разпадащи се 


- Космически. станции, КорелиансКи Корвети, 


г 


звездни разрушители и Кепитъл Крайцери... 
Докато наземните те Карат по някое Вре- 


ме да изпаднеш В меча летаргия, рагцък- “ 


- Вайки с половин отворено око. След Като 


си преиграл абсолютно същата битка, но с 
други декори (на друга планета), пе обзема 
тихият бяс и Желанието за нечленоразделно 


-- Ай се факаш, тпенекиена гликво!! 


- Кам ту ми янг Скайуокър! 


нареждане по адрес на майките на разра- 


ботчиците. Чувството за еднообразие и 

монотонност е твърде натрапчиво. Точно 

„ този елемент от гермплея - Класическо- 

„- то. ВТ78 изживяване - е жестоко скопек. и 

страда за сметка на иначе прекрасните < 

„тактически елементи, В Галактик мода ш 
микроикономиката. 

Съгласи се - при условие че нападаш цяла 

- планета, очакваш Картата на бойнште 


действия да е малко по-голяма от маща- 


ба на пощенска марка. Теренът, макар 0 да 
изглежда интерактивен, 90 голяма степен 
е. реализиран В. „Коридорен” формат: Което 
още повече ме Вкосна: Що за дизайнерско 
решение, по дяволите?! 


са пръснати на различни места по Карглите, 
са наистина много приятна одея, но дори 
и В принципно нелошия 5Китивп режим те 
“ оставят с усещане за „Вързани ръце”. 

Липсва Контрол Върху иначе интересни 
сегменти В геймплея по суша. Тук, ВЕМЕП 
Влачи положителни точки спрямо  ЕаМ/.| 
Дори бепегав и 2его Ношг:- игри на Вече 


три „години -В8 това отношение са по-д0-“ 


бре реализирани. Не знам Какво е наложило 
"Всичко това, но играта само е пострадала, 
ас това - и пруятните моменти от КТ5 
частта В геймплея са сведени до минимум. 

“ Има и още нещо - героите и специални- 
те им умения. Е, такава очебийна липса на 


Вече споменатите Вийд Рад-оВе, кошто - 


баланс май дори В игра на ЕА още не сме 


Виждали. Вейдър, Палпатин, Соло и Чубака: 
“ Боба Фет - това са малка: част от героите 
В играта, при Които Контролът по качесте 
Во се е издънш. Има един точен термин 
- Оуегромегей! В- кампанията“ с. Империята, 


да речем, спокойно можеш да разчиташ на”. 


Палпатин да ги овършее планетите от Край 
до-Край. Боба Фети Хан Сого 6 космическите. 


„битки самосиндикално унищожават по-голе- 


ми Количества Крайцери, Корвети и фрегати, 


„отколкото цяла рота ЗВезани унищожители . “ 
д Всичките им прилежащи на-доК. бомбарди- 


г ровачи и изгаребителу. Е, това просто не г 
„ разбирам. И не го привмам. 3 
За сравнение. - за добре реалузирани ВРС. 


н „ геймплейни" емементи 8 АТ5 игра можем да“. 
посочим ГОТА: ВЕМЕ и - донякъде: - ВЕМЕ2. - 


- тел: 8 Регодурй, Каза - „Съзнаваме с Колко | 


- покажат. Какво могат. Съзнаваме, че успе- 
Я хът шиш провалът на тода,, Което създаваме 
"В момента, ще бележи историята ни Като 


- ЕаМи обаче. по-тези параграф се дъни Злове-- а 


„ що. "Което е срамно и учудващо, при условие: 11 


че буквално 8-период от-една седмица „след 
излизането на играта „Реодурп пуснаха 2 
(98а) патча с доста: сериозни Кръпки по ба- 


ланса ис: доста поправени проблеми. . Явно 
„ле си-се радват на хероичната. диобаланои- 1 


раност, знам пишаз.. 2. ”: г 
за техническата 
реализация, с любов” 


От гледна точка на Въпросната, играта оп-. 
ределено блести с постижения. Без съмнение : 


- това е най- оптимизираният .у “ошлайфан 


“ ВТ9 енджин, изстискващ макеималното от Е 


наличния хардуер. За: разлика оп голшването” 
"с прекомерната употреба на шейдъри при 


ВЕМЕ2 и сетните усилия на морално остаре-. 


лия даде енджин, Регод/урй са направили пра- 


Вилния ход, Като са пренаписали Всичко от: 
нулата, 8 резултат на Което Аато енджина, 4 


задвижващ играта, „блести. Имаме изцяло 


“ прекроена за нуждите на Космическата Кар- 


та и битки Камера “и нечовешки зуум - от 
ниво, 8 Коепо- можеш да огледаш чорапите 
на Войниците, до поглед В спил „Свети Пе- 
тър Всичко Вожда”. < 

Заредена от огромния ЗВукоВ архив на 
филмовата -сага, с музиката на Джон Ушлямс 
и „отличната работа по допълнителното 
композиране оп небезизвестния Франк Кле- 
"пачки, освен с отлична Визия, играта блести 
ис отлично озвучение. 


са само плахо загатнати: И понеже май се 
са позабъхах Към Края, ще спра със сквернос- 


дали си. „струва. да се занимаваш с тази - 


ни неуспеха за прехвърляне на 5аг Маг все- 
„- ленала 8 Кожата на ВТ йгра, ние се ядяваме 


Глен летящ старт за това ново студио: и 
к работата им заслужава повече адмирации, 
1 отколкото .замеряне с развалени яйца. Ако 


- пО- скоро 04. 


“ бра оунстуроваци: и я ра 
: . Звук » Е:3 - 


В заключение 

ТоВа, Което” Ви разказах В анешния Рук, да-: 
леч не е Всичко, което може да се напише за 
Еми. Тя е първият опит за един Възродил се 
от пепейпа Креативен екип с потенциал ба 
се пребори с ЖлотоВ филмов франчайз. Преди 
Време Джо: Бостик, основният идеен двига- 


тежка задача се нагърбихме. При два.тотал- 


Като нафукани новобранци, опитващи се да 


хората, създали ши. съсипали нещо Велйко. 
Съзнаваме: също така, че от резуитата ще - 
съдят и за. нас Като Компания В бранша.” 

Е играта не е шедьовър! Тя е. добра, много 
добра бори, "но отлична - не. Определени бри-" 
лянтни идеи са останали неразвити, други 


ловията. Маг! Матв Етрие м Маг е "похва- 


у теб обаче все. още стои големият Въпрос 


игра ши не - моят отговор за теб би бш 


Апд... аком.. Мау те Косе Ве УЛ Уои АЙ! 


Визия» 8 
Отличен енажин. чудесно моделиране на 51 врновне. 90-. 


а га Сарощия дома неми 
Дана рота реа Са лобии А: 


Геймплей » 7 
Успехът е бил на. един Венерин косъм разстояние, но уви.” 
явно големите „пъблишъри”. отново са си Казали думата. 


Иновативен 


дебют»в А 
Стари доказани кадри В Жанра. В нов екип. с добре реализи- 
ран летящ старт. + 


то ррежрергт татари уучриа 


соттап!й г. Сопциег - Тпе Е5! Песайе 


Автор: Кораспа 


далечната 1992 една малка 

компания на име И/езбиоой 

5шооз, основана 7 години 
по-рано от трима приятели - Джо Бос- 
тиК, Луис Касъл и Брет Спери - извади 
на пазара една малка игра. Пипе П. Знаеш 
историята - сума лаври, овации и пари, 
посипали се Върху гореспоменатите. И 
началото бе положено. Как продължи ис- 
торията? 

Както преди няколко броя Ви разказа- 
хме В нашата рубрика “Тез! ОГ Пте”, В 
Края септември месец се навършиха 10 
години оп раждането на поредицата 
Соттапя 8 Сопдиег. По повод рождения 
ден получаваме плака наречения от ЕД 
сес Еге! Оесайе - пакет, събрал В себе 
си основните игри, павирали и създавали 
Както самата СС Вселена, така и на АТ5 
жанра Като цяло. Обещанията от страна 
на ЕА бяха огромни, резултатите обаче 
ще обобщим малко по-долу. Отговаряйки 
на Въпроса дали това ще е началото на 
едно следващо десетшетие за поредица- 
та, или надгробният 0 Камък. 


сас - Препап Оамп, Както ш експан- 
Жжъна му Сомеп Орегайопз, бяха игрите, 
от Кошто започна Всичко. За първи път 
ВТ бе разположен на цели два диска! И 
тоВа не беше случайно - Ви тойоп мйео 
(ЕММ за краткост) сцените между миси- 
ите бяха зверски. 


Историята започваше с представяне 
на мистериозното Братство Нод и Гло- 
балните Защитни Сши - с други думи, 
познатите ни Вготегоой ОГ Мой и 60! - 
иборбата им за Контрол на разпростра- 
няващия се Все по-активно по земното 
Кълбо минерал Тибериум. Добре структу- 
рираната история, приятната (за онези 
годинш графика и изцяло прекроената 
система за управление на геймплея бяха 
нещата, Кошто гравираха името С8С с 
огромни букви В гейм историята. Да не 
забравяме и фамозния, цинично усмих- 
Ващ се лидер на терористите от Мод 
- Кейн, В чиято КоЖа години наред се 
превъплътяваше режисьорът на почпи 
Всички Видео сцени В общо Взето Всяка 
игра на И/езтиооа, Джоузеф Кукан. Култ, 
просто. 


Година по-късно, В 1996, И/езмиоой 
представиха своя „исторически анализ”, 
Какво би сгланало, ако Втората СВепов- 
на Война се бе развила по различен начин 
и Вместо Третият Райх, Руската Мечка 
станеше светоВен узурпатор, начело 
сос Сталин. Играта се наричаше СС 
- Вей Аеп и разполагаше с цял набор 
нововъведения, малко по-добра графика 
ш още по-интригуваща история - наме- 
сени бяха Айнщайн, пътуване Във Време- 
то, редица налудничави и футуристични 
единици, смазващи синематици и разби- 


ра се - отново мистериозното смразя- 
Ващо присъствие на Кейн, доминиращо 
над Всичко. В последствие двата еКспан- 
Жъна - Сошиегв ке и АНегташ, пораз- 
Виха геймплея с маса нови и интересни 
единици, но историята, В общи линии не 
мръдна особено В очакваната от мно- 
зина посока. 


Редица отлагания, забавяния поради 
технически проблеми, разработката на 
нова и революционна за онова Време ен- 
дЖин технология (използваща Вокселни, 
Вместо изцяло растерни изображения и 
текстури, теренни деформации по Време 
на битките и пр. нововъведения), бяха 
причините, поради Кошто Тбепап дип 
се появи чак през 1999. Експанжънът му 
Агебогт Видя бял свят малко по-Късно. 
Това което, чакаха Всички, най-накрая се 
случи - сагата за герористите от МОО 
и борбата шм с 60! за Контрол над ти- 
бвериума получи съвсем ново развитие. С 
уникален за Времето си геймплей и на- 
бор оп бойни единици - Включително и 
подземни пакива, наследство оп Оипе И 
- играта ни постави Във Впория рене- 
санс на С8С Вселената. Вопреки пропи- 
Воречивите рецензии заради небаланси- 
раност, проблеми с Вокселния енджин и 
пр., играта остаВа на почетно място 8 
златния гейм архив на мнозина. 


Паралелно със „Слънцето”, ноВ оглдел 
на Все още неконсолидираната по оно- 
Ва Време Компания И/ез/оод, наречен 
Иезтиоой Растс, усърдно се гппрудеше 
над продължението на Вей Аеп. В Края 
на 2000 година се появи и то. Играта 
предлагаше съвсем ноВ поглед Върху 
Конфликта, фупуриспичността на сЮ- 
Жета и бойните единици бе подсилена 
нешмоВерно, “изобретателността на 
дизайнерите беше Вкарала В боя дори 
биомеханични Водни единици, а В лице- 
то на „злия узурпатор" Вместо Сплалин 
ни беше представен генерал Романов. 
В последствие същинсКият злодей се 
оказа съветникът му - Юри, изигран 8 
уникалните за Времето си синемапици 
от КултоВия Удо Киър. Година по-Късно 
Въпросната гад зае централно място и 
8 експанжона - Уш?5 Веуепде, смяглан 
от мнозина за едно от най-иноватив- 
ншпе разширения В историята на реал- 
новремевите стратегии, заради добавя- 
нето на цяла нова спрана В Конфликта 
- ренегатската армия на Юри, с Коренно 
различни от останалите страни В Кон- 
фликта, умения и армиш. Връзката с 
Кейн и Тибериумния Конфликт, загатна- 
та В първата част на Вед Аеп обаче, 
за съжаление, липсваше. Така Вед Аеп 2 
остана опделно същество ог цялата 
поредица. 


Заедно с тези ВТ9 Класики, Във Ае! 
Оесайе е наличен и другият, уникален, за 
франчайза СС продукт - СС Непецайе. 
Играта успя да създаде КъмЮншти, Ко- 
ето я нарежда плътно до Препап Зип 
Като най-поддържано и развивано с мо- 
дифиКации, нови оръжия и Карти заглавие 
от поредицата. Какво представляваше 
„Ренегатът” ли? Екшън от първо лице 
В света на СС! Залагайки на принципа, 
който през годинште шм донесе плолкова 
успехи - „да започнем Всичко на чисто” 
- Иезтиоой разработиха собствен 30 
Епоте, позволяващ обширни перени на 
действията и доста голям набор оп 
единици. За съжаление, играта остана 
Комерсиално неоценена и това накара ЕА 
- Вече Като собственици - да преминат 
към финалната сптопка - да консолидира 
изцяло И/езт/о0й. 


СКоро след „прансформирането” на 
Иезшуоод, Компанията майка от Лас Ве- 
гас бе закрита, а хората от там - пре- 
меспени В опКриващото се по онова 
Време студио ЕД - 105 Апде/ез. Именно 
там, под ръководството на Марк Скагс 
и Луис Касъл, се започва и разработката 
на третага и финална част от Тибери- 
умната сага. Но, Както често се случва 
В ЕД, идеята не се е понравила на начал- 
стВвото, проеклот бил стопиран на три 


пъто 8 различни фази на развитие, и 
накрая големите началници от ЕА даваг 
зелена на изненадващ ноВ проект - САС 
бепега!в, подкрепен и с експанжъна -- 2его 
Ноиг. Играта, Както предполагам повече 
от Вас знаят, имаше СС В името си и 
Като цяло беше прилична реалновремева 
стратегия. Но просто не беше САС. За- 
това, обиден, мисля съвсем безотговор- 
но да опсвиря тази подигравка с поре- 
дицата, В настоящото словоизлияние и 
с няколко финални думи да обобщя Какво 
точно получихме и Какво - не В СС Тпе 
Нгв! Оесайе. 


Самата идея на ЕА - да дадат на фе- 
новете Всички игри, за Кошто Ви споме- 
нах по-горе, накуп - е принципно чудесна. 
Както знаем обаче, не така ЕА „разбират 
службата” - те оглново засвидегел- 
сгиваха своята мърлящина и почти ну- 
лева заинтересованост от един Все още 
тВърде жиВ франчайз, за чието съсипва- 
не реално са пряКо и Косвено Виновни. Са- 
мият факт, че последното истинско САС 
заглавие от поредицата е отпреди шесп 
години, говори доста ясно за положение- 
то ВЕА ГА. 

В ТЕО за ВсичКи игри бе обещана пълна 
Мупдомв ХР поддръжка. Но явно ЕА раз- 
бират пълната поддръжка само до ниво 
„Колкото да работи, че да можем да си 


Вземем четиридесетте зелени гущера“. 
Още след излизането, феновете се опла- 
Каха, че рекламираните „финално патчна- 
ти Версии” на Всички игри просто липс- 
Вап. Очакваше се и подобрена мрежова 
поддръжка, особено за старите заглавия, 
заместваща огдавна неподдоржаната 
услуга УМезбмоод Спа. Емулирана от фено- 
Ве на поредицата и работеща перфектно, 
под формата ХУ/8 (ХСС МО ВС Зегмег). 
Тя, разбира се, също липсваше. Да не 
говорим пък за обещанието за мигра- 
ция Ком Въпросния ХСС сървър. Отново 
Къмюнштито от уважение Към самите 
игри, направи поправките, Кошто се очак- 
Ваха от ЕД. Наред с това, В последствие 
се успановиха и доста бъгове и проблеми 
от различно естество - системни сру- 
ВоВе по Време на игра с Сомеп Орв - екс- 
панжъна на Препап Оамп, неработещи 
синематици на диска с Руската Кампания 
на Вей Аеп! и така натаптък. 

Като заключение, за да не прекалявам 
със справедливия си гняв, ще обобщя: 
прогливоречивостта на СС Егз! Оесайе 
сблъска две течения от геймърските 
среди - една немалка част оп фенското 
общество счита поВва за прощален тра- 
урен химн за франчайза и са убедени, че 
Първите Десет години ще бъдат и по- 
следни. Друга, според мен доста наивна 
част оп Къмюнштито, Вярва сляпо В 
празните думи на някога уважавания оп 
Всички нас Луис Касъл, че „Електроник 
Артс имат много свриозни интереси и 
дългосрочни планове за С8С поредицата 
и този пакет ги демонстрира“. 

За мен лично обаче, Тпе Нгз! ОПесаде 
показа неумението ш липсата на пвор- 
чески и иноваторски попенциал В ЕА па 
Възродят една Велика игрална поредица. 
Без Креапивния екип, без актьорския и 


режисьорски състав, без синематшци- 
те, без Кейн - С8С просто не може па 
съществува. За финал - пакетът на- 
истина си струва парште. Но само за 
ценштели и спарите Кримку. Незапозна- 
тите с франчайза ще Възроптаят и ще 
останат с Крайно негативно Впечатле- 
ние за ВсичКо, спаено зад магическата 
абревиатура СС. 


„Благодарим Ви много, ЕА! 
Към Всички фенове - шапки долу и 
минута мълчание! 


Визия» 7 

Трудно е са се даде обща оценка за графика на цяла генерация 
игри, появили се 8 десетгодишен период. Но заради Генера- 
лите и ЕМУ сцените - Вдигаме малко. 


звук» 8 

Не можем с лека ръка да пренебрегнем гаргантюанската 

рриа през годините на Клепачки и Всички хора, участвали 
В перфектните ЕМУ озвучения и Войс-зктинг. 


Геймплей » 8 
За пооочести! 


Качество на Компилацията » 6 
А Мис: Наме за Всички Верни бо гроб на поредицата. За не- 
феновете обаче ще изглежда Като подигравка. 
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АВтори: Зпаке 8 ОиНег 


егендата разказва за свама 
млади Вошни. Младият рицар 
на храма, харема и Килера ба- 
рон Дъфър ФонДончев и още по-младият 
Сюлейман Снейкайахолах ибн Пиянкапогъз 
ебн Каквоподойае. 

Легендата разказва за деня, В Който 
оръжията шм се срещнали със звън. Сред 
Водопад оп танцуващи исКри, неуловими 
за окото авижения и плознали се по езици- 
те им сквернословия, овамата захвърлшли 
приятелството си и се Вкопчили В смър- 
тен 600. Идеалите им Все още били млади 
ш Крепки, желанието им за рецензент- 
ствуване било по-мощно и от уприннште 
шм ерекции, а огънят В очите им Все още 
не бил угасен от леда, владеещ днес ду- 
шите им. Цветовете били ярки, Кръвта 
се спичала по остриетата и Върху разпи- 
леншпе по земята В Краката им дискове. 
ДискоВете на конфликта... 

Легендата разказва за този смъртен 
600, при това го прави шепнешком, защо- 
то дори тя се чувства недостойна па г0- 
Вори за схватката на тези двама мъже. 

Легендата повишава тон едва Към 
Края си, Когато със запаен дъх очакваме 
думите 0 да обрисуват посеченото тяло 
на един от двамата Воини, угасващия В 
зениците му плам, потрепващите В пред- 
смъртната агония пръсти на дланта, и3- 
пуснала меча. Прости, отчаяно търсещи 
А, В Което да се Вкопчат. 


Но легендата разказва друго. Леген- 
дата разказва за чудо, невиждано от 
тогава по лицето на изспрадалата ни 
майчица земя. За проблясък на инпелект 
8 пламналите очи на Снейкайахолах. Про- 
блясък, отскочил уплашено от окърваВе- 
ното му острие, Което оп своя страна 
било свалено. Така мечът на Дъфър Фон 
Дончев срещнал единствено Все още 
наптежалия от сквернословията Въздух. 
ДискоВете В Краката им отразили изне- 
надано лъчите на залязващото слънце, В 
отчаян општ да привлекат опново Вни- 
манието на Снеокайахолах. Но пой така 
и не ги погледнал повече. Погледът му, 
нагежал от обида, бил прикован В близ- 
Кия му - допреди появата шм - приятел. 
Снейкайахолах се изплюл В прахта и про- 
съскал през зъби: 

-Знаеш ли - заеби. Ти си писа превюто, 
то си пиши и проклетото ревю. Не го ща 
тоя Кл! о те Тегр!е. 

Седмица след злополучния двубой, Ле- 
гендата доКладва за Водовортеж от 
хиляди неизречшми сКкВернословия, литри 
люта Водка, безуспешно опитващи се 
да удавят В бистрата си спиртна чис- 
тота мрака на тамплиерско умопомра- 
чение, Както и за спотшщи пакетчета 
„Еъруейвс” с гуарана, издъвкани В опит 
за оплмиване натрапчивия дъх на морша, 
останала след деинсталацията на безу- 
мието, наречено Кодово КоТ 1. 


Не Векове, не десетилетия, уВи само 
2 години по-Късно проКлетата Гейм-ин- 


-дустриална легенда продължава, мамка 


0 митична. Не млъКква мръсницата и 
шепти за продължение... 

Но днес Снейкапахолах и ФонДончев са 
готоВи да понесат удара рамо до рамо. 
Ей така, В името на доброто старо 
Време и заради мъртвите идеали. Така 
двамата приятели исКат да отпразну- 
Ват първото и последното скарване оп 
съвместния шм път. Скарване, родено 
реално от паланта на ФонДончев па 
пише примамливи ревюта за говна и от 
Все още неизплялата шм по онова Време 
Вяра В гейм индустрията. 

ДВамата се Вглорачиха гневно 8 ОУО- 
то с Ко П. Първият Вдигна уверено 
длан В опит да изстиска от нея ме- 
тагпелна Кука и ревна с цяло гърло „Гет 
оувър хиър, ма”. Вторият си нахлузи 
едни оюКнюКъмовски очила за при лева 
ш промърка мъжестВено „Кам гет сам, 
изчадиег. Героите оп Легендата Видимо 
се бяха поучили от опита на ФонДончеВ 
с литрите люта Водка и се бяха подгот- 
Вили подобаващо за рецензията. След за- 
плахите Към нещастното ДВД двамата 
Вдигнаха чаши за наздравица, улучиха 
ги от третия път и започнаха мъдрия 
си диалог, надлежно запечатан на един 
полумърптъВ оп алкохолните изпарения 
диктофон: 


Пийег: 

0, блаженнш! Тая игра не е просто ТЪПА, 
о СВетлина на Аллаха!, пя е зашемегия- 
Ващо умопомрачително, фантастично 
ТЪПА. Няма такава дебилщина, Кълна се 
В чесгта на СВ. Тимотей и седемте му 
дебели и Космати дъщери! 


бпаке: 

Драгий ми Хуйрацийо, пламът Ви е оча- 
роВагелен, ама го споделяте Все едно 
е новина. Да не сте играли още след 
сблъсъКа ни с онази - представена 8 
брифинга на мисията - плштанична обса- 
да на благословен град с непроизносимо 
шме, про Която самотно и Жално на Вид 
арабче пложно блоскаше с изкривеното 
си от усилието, зле текстурирано ята- 
ганче по двуметровите градски порти. 
А управляваният от мен тамплиер рип- 
на при него с елегантността на ударен 
ог мълния лампоВ телевизор и го посече 
безмшлостно. Аз лично, след тази траге- 
дия, се разплаках и не можах да продължа 
по-напред из блестящия сюжет, В Койпо 
трябва да събера при безценни артефа- 
Кта от селскостопански произход и па 
сразя с пях Сатаната и цялата му армия 
от дяволи. Че докато не го сторя, Господ 
мъчеше героя ми със злокобни Кошмари 
ш той се сглряскал посред нощ, прехап- 
Вайки рефлекторно мъжествеността на 
Предводителя на Ордена. 


ПиНег: 

Уви, бях доспаптъчно неблагоразумен да 
Взема да се поразтъпча и по-натам, из 
очевадно чумясалото, но живописно град- 
че СВирКриус ши нещо такова - нямам 
добра памет за имена - Виноват! Колчем 
стъпиха благословените ми, набучени 
8 небогоугодно подрънкващо ръжсясало 
Желязо нозе на дървения Кей, Картонено 
изглеждащата Вода се заплисКа В плях, а 
ясно различимите 0 пекстурни пластове 
се подпохваха един под друг и един Връз 
друг, нещо ме удари Во широкото, миро- 
помазано тамплиярско чело. Ненадейно 
ме Връхлетя най-пулсиращо червеният 
пристъп на средновековен махмурлук, 
сполетявал нявга нещастната ми рицар- 
ска личност. Кооравият пич, депа ми се 
мярна В мелето от главоцепни Кошмари, 
ши ще да беше 0, Боже на Махмуолука, 
ши авторите се опитваха да ми дадаг 
ня Къв хинт. Викам си да заложа на пър- 
Вото, щото ако е Вплорото, просто не 
ми се мисли КВо ме чака - ако съдя по 
предния път... 


бпакКе: 

„.„знаех си аз, че нещо не е съвсем у ред 
с шлоокавицата, дето ни я пробута брагл 
Мангау, снощи у манастрира Бирка, Коде- 
то се бяхме подслоншли за през нощта с 
братята. Още след първата чашка взеха 
ба ми се привиждат некви червенооки 


пучки и ме обзе наглрапчиво желание ба 
си нахлузя Връз главата ламариненото 
Ведро, В което монасите от светата 
обштел бъркаха помията за прасетата... 


ПиНег: 

Както и ба е. Навлязох из Живописните 
пристанищни Квартали. Бе нещо много 
пушливо пука бре! Пейзажът хич го няма. 
На Всичкото отгоре гражданята наоколо 
са Крайно негостоприемни. Подмъквам 
се аз Към един Видимо чумаВ пич, бодро 
поздравявам, питам го Как е със здраве- 
то, а он ме гледа тъпо Като редактор. 
Поразлютих се признавам, рицар може и 
да съм, ама държа на светските обноски 
и доброто Възпитание, та го похалосах с 
меча, а таз плебейска свиня Вместо да 
погине на място, Както се полага, ме 0с- 
Ведоми делово, че “Уи ар ол дуумд”. Хм... 


бпакКе: 

А сефте. Мен по някое Време друг, още 
по-невозпитан чумналия, ме светна, че 
съм нахълтал В дома му без да чукам, 
на Което нямаше кво да Възразя, понеже 
и да исКах, нямаше Как да бъда любезен 
- тя играта ме набутва В Къщите авто- 
матично Колчем съм имал неблагоразуми- 
ето да се приближа до някоя Врата. След 
Като ме наруга порядъчно, домакинът ми 
заяви, че Видиш ли щом съм бш В него- 
Вия дом, той щял да задава Въпросите. 


Аз така и така Вече се чувствах доспа- 
пъчно неудобно Като нагъл натрапник и 
присптопвайКи оп Крак на крак го пооканих 
да пшта, Като се надявах да задоволя 00- 
Колкото мога любопитството му. Оня ме 
изгледа и отсече: 

„Боли ма репродуктувният орган за тебе 
и за Въпросите ти бе - я са чупи отту- 
Ка". Хм... Има нещо напурално българско 
8 тия ЕнПеЦета... 

Изритан на улицата, Връхлитам право на 
изпаднал просяк, Който ме зяпва нахално 
и леко озадачен ми заявява: „Ю ар лукинг 
сглрейнож”. 

МИ ДА КОПЕЛЕ, ИМАМ ТРИЖДИ ИЗЧУКАНА 
КОФА НА ГЛАВАТА И ОКОЛО 50 КИЛА РЪЖ- 
ДЯСАЛА ЛАМАРИНА ПО ОСТАНАЛАТА ЧАСТ 
ОТ ТЯЛОТО СИ, ДА ТЕ хм.. Благословят 
Стоте Свети Братя от Храма Огъзисе 
8 град Азис! ЕСТЕСТВЕНО, че ще изглеждам 
странен бибипка ти проКкажена! Мани, раз- 
лютих се, Като Водката. Ха, наздраве. 


ПиНег: 

Слава Богу, малко по-надолу по улицата 
срещам първия сравнително дружелю- 
бен свирмиуянец. Уви, никое щастие не е 
пълно, понеже същият шли шмаше някак- 
Ва много пежКа форма на Алцхаймер, или 
просто му се сереше УЖАСЯВАЩО! 
Горкият се гърчеше и гънеше като Варнен- 
ски пишман рапер В аксаковска дискотека 
- чак жал ми стана за пча. Моментал- 
но си чекнах инВентара, за да Видя дали 
нямам подходяща глоалетна хартишка па 
му облекча някак мъките, ма яоец - само 
някво ЛЕКОВИТО (а спига бе!) Вино! Види- 
мо депресиран от неуспеха си да помогна 
на нещастника, побързах да се дръпна 
назад, понеже Съдбата избра точно пози 
момент, за да изпрати на човечеца нов 
ужасяващ пристъп на неконтролируеми 


гърчове. Малкият проблем В сКучая се Ко- 
ренеше Във факта, че същият сглискаше 
8 едната си ръчица плесенясал саптър, Кой- 
то нямо Крещеше “ТЕТАНУУУУС!” 

Мене лично Мама Тамплиерка ми е Казвала: 
„Стой ДАЛЕЧ от Въоръжени с ръжоива че- 
Кия чумави, посрани и гърчави НПС-та! 


бпаке: 
Абе, Колега, Възспрете се малко. Ние за 
геймплея нищо не Казахме! 


бпакевОиНег 
(В един глас, леко завалено): 
Геймплео нема! 


бпакКе: 
Бе то май ние нищо съществено не 
споменахме за играта, а? ПоК мястото 
свърши... 


ПиНег: 
ЖиВи и здрави, Важното е, че шма още 
Воска. Бал съм го иу професионализма... 


Мани... 

Геймплей » 2 

ъп 

Дизайн на доспехите » 3 


РеВеранс Към името на диВелъпършпе, Което по нашия край 
се превежда Като „Казан“. 


| 


> п гледна точка на чоВек, Кой- 
то се преКланя пред силата на 
Седмото изкуство, самата 
идея ЕА да прокарат мазните си, дебели 
пръстчета по иконата на Кръстникът 
е повече от шокираща. Представи си 
реакцията на праведен хрисплиянин, 
Който научи, че ще правят сървайвъл 
хорър с Иисус Христос и може би ще 
схванеш за Какво пи говоря. Дори 8 
писмен, превю-Виз, В самата нови- 
на за направата на Тпе Сощатег: Тпе 
бате имаше нещо изначално объркано. 
ИзВратено. Усещането, че прибутвам 
левия аналогоВ спик на Контролера 
си, за да придвижа генерираното си на 
сим-принцип, Ворглуално човече до дон 
Вито Корлеоне, за да си поговоря с него 
за следващата си мисия, щеше да носи 
8 себе си отсянка на непростима ерес, 
бори и Тпе Сощашег да беше едно от 
най-добрите заглавия за 2006. Когато 
на Всичкото отгоре получаваме няка- 
къ8 безкрайно нескопосан ВТА Клонинг, 
цялата история започва да ми изглеж- 
да Като твърде углавно пресптопление 
срещу добрия Вкус. 

РецензентсКият ми наивизъм, поц- 
хлъзнал се за пореден път Върху пред- 
Варителни материали (дето и сам си 
ги писах, ти остави другото), предве- 
щаВаше развитието на пози проект 8 
две погленциални посоки: 


а) Геймърште получават една зверски 
добра игра, полираща до. съвършения, 
Високобюджетен блясък, геймплейната 
Формула на ВТА. Феновете на Кръст- 
никът мърморят ядно, защото цялата 
тази работа е ерес и Всяко ВТА трябва 
да си знае гьола, Който определено не е 
мариопузовският такъв. 

6) Геймърите получават поредния БТА 
Клонинг, Който Вече са играли под де- 
сетина различни заглавия. За смепка 
на това мърморещите ядно фенове на 
Кръстникът занемяват, защото играта 
е успяла да напипа до последния дегабл 
атмосферата на филма и проследява 
потя ти Към престъпния Връх по начин, 
сякаш изваден от моКрите съншща на 
страстен почитател на Марио Пузо. 

В Крайна сметка от ЕА го плеснаха 
на масата с широка усмивка, сповар- 
Вайки ни - не особено далечния от акола 
на Всеки, запознат със съвременното 
състояние на пазара (стига Въпросният 
акъл да не е злостно замъглен от онзи 
порви трейлър, с онази музика и онзи 
Войсоувър, мамицата им) - Вариант 
В! Съчетал В себе си, Вече се досещаш 
- най-лошото от горните дава. 

Но нека плавно да се плознем през 
графите на анализа, за да сложа навреме 
някакви рамки на разпенения си Вербален 
гняв. Следвам плътно оценъчната сис- 
тема, за удобство. 


Визия 
Най-положителното нещо, Което може 
да се каже за графиката на играта е, 
че я шма. Навърта се плахо наоколо и 
се општва да не пречи, доколкото пе 
Възможно. Текстурите са грозновапи 
и може би затоВа от Време на Време 
авторите са пропусКали да ги слагат 
Върху някош обекти, за да ни почиват 
очште. Моделите на МРС-тата са ци- 
Фром и словом три броя, допълнени В 
шието на масовката ог Жалки Вир- 
туални шмитацийки на Марлън Брандо, 
Робърт ДюВал, Джеймс Каан, Джон 
Мартино и известно Количество Ва- 
Жжни за сюжета особи със съмнштелен 
текстурен произход. Превозните сред- 
ства обаче успяват да ударят В земя- 
та Всичко останало, защото са просто 
УЖАСЕЮЩИ. Предвид Количеството ръ- 
боВе и прави ъгли по пях, някои избрани 
представители на уличното движение В 
Тпе бощатег напомнят за бягащи оп 
гнева на Разиел Кубчета от блоК-позе- 
лите му. За Клипинг изобщо няма да си 
говорим, че ще се Впусна В скверносло- 
Вия. Когато - примерно - героят пи 
се опита да хване някого за гушата, но 
Всъщност бърника нейде из гръдния му 
Кош, може и да се подтиснеш лекинкКо. 
Практически единственото хубаво 
нещо, Което можеш да Видиш В тази 
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игра, са огнените ефекти и - респек- 
тиувно - Взривовете. Не че са нещо 
особено на фона на пези от Везеп! 
ЕУ! 4 или ЕЕ.А.В., но на общия фон са си 
направо приказно Красиви. Разлепели- 
те се по нюйоркските улици Весглници 
също изглеждат приятно и създават 
нелоша атмосфера на упадъчност. За 
съжаление авторите са прекалшли с 
този ефект пполкова зверски, че по моц 
груби сметки по паважа на тази игра 
се търкаля харгииената себестойносп 
на две-три средноголеми ппропически 
гори. 


звук 

Очакваш да премина Към позитивите? 
Недей. Гласовете на гореописаните ак- 
тьори звучат закономерно добре. Гла- 
сът на Марлън Брандо, Който е успял 
да запише по-голямата част от репли- 
Ките си за тази игра преди смъртта 
си през Юли 2004 година, е Като полъх 
от опвъдното. Смразяващ, дълбок, 
спокоен. Чесгно Казано, сКлонен съм 
да простя доста неща на Тпе бофашег 
заради Възможността да го чуя. Мейн 
темата на Нино Рота също е способ- 
на да докара сълзи на умшление у Всеки, 
закърмен с лентата на Копола. Ноппи, 
нашепващи за Власт и тъга. За Семей- 
стВвото. За пътя нагоре. 


И Всичко по пози параграф си Вървеше 
по мед и масло, докато не се обади Т00. 
Героят. Твоят герой. Хюмненцето, Което 
8 началото на играта си аженърейтВаш 
КеръКгърно с любоВ по един особено не- 
Кадърен симс-начин. След Като гоВедото 
му с говедо италенско, си мълча Като гъз 
8 първите чепиридесетина минути, ре- 
ших че авторите са решили да бръкнат 
90 дъното на Воскбгаг-ското гърненце 
с мед и да шм опмъКкнат безмълвния 
Фидо/Клод. Но не - той проговори. И как 
само проговори. Бъдещият мафиотски 
лидер В негово лице Вади толкова тъжно 
и плачливо гласченце, че на човек му иде 
да влезе В пелевизора/монитора, за да 
го гушне и утеши. Просто трябва да го 
чуеш Как заплашва този пич. Няма такъв 
смях просто... 


Геймплей 

ОСТА 3. Едно Към едно. Пичовете поне 
можеха да прекопират малко по-акллуал- 
ните и далеч по-добри серии на играта. 
Но това явно им е дошло твърде нана- 
горно. 

ОбиКаляш - пеш или В превозни сред- 
ства из голям град, забавляваш се с раз- 
ни фрийланс пресплъпления или следваш 
основната сюжетна линия. Можеш а 
си Купуваш имоти, да рекеглораш разни 
нещастни собственици на заведения от 


различен Калибър и да стреляш по Кон- 
Куренцията за оптмора. Иронично, без 
смазващата сянка на оригиналния филм, 
това би могла да бъде една глуповат, 
но приятна игричка. Навърта се някаква 
бойна система, шофирането е аркадно и 
сравнително приятно. Лошо няма. 

Но горе си говорехме за “ерес ш аз3 
така и не мога да преглътна факта, че 
трябва да си правя МЕЗ-гонки с линейка- 
та, Возеща Дон Корлеоне Към болницата. 
Пък и Като добавим Вече отчетената 
гнусна графика, някои отКроВени глупос- 
пи (ВзривВените превозни средстаВва се 
риспоунват буквално две секунди по-Къс- 
но; можеш да променяш чертите на ге- 
роя си по Всяко Време, защото КеръКтър 
дженърейшън екранът е Винаги достъ- 
пен и прочее, и прочее), зле изградената 
атмосфера, еднообразните лоКации и му- 
сим... абе, схващаш идеята. 


Атмосфера 

Клони Към абсолютната нула. Ама не 
оная на Куулнеса, а онази, съпътствана 
от сеспричКата си по Вратите на разни 
заведения, с облекчителен характер. Све- 
тът 8 Тпе бофатег е полкова изКкуст- 
Вен, че просто няма Какво да провокира у 
теб желанието да седнеш на преспъпния 
му трон. Авторите не са се погрижишли 
дори за дребнички дегтайли Като факта, 


че едно сакенце през 1930 не може па 
струва 510 000 дори и сам папата да е 
пикал Върху него. А пова, че можеш ва 
продадеш на героя си азиатски черти, 
може и да е расово Коректно, но някак 
не пасва с идеята, че е ШИБАН СИЦИЛИ- 
АНЕЦ. 

Спомените от филмите ще се Връ- 
щат В редки моменти, няма как, но бър- 
зо ще бъдат потушавани от откровена- 
та авторова некадърност. 


В заключение 

Нямам думи просто. На Всяка друга по- 
добна забавна, Ем Рейтед игрица, бих 
простил доста от гореизброено. Но не 
и на тази. Позорно е. Забога, Копеле, пи 
осъзнаваш ли факта, че играта по би- 
Класиката Тле И/агтогз е с пъти по-инте- 
ресна, драматична и епична от играта 
по Кръстникът?! 


В какъв свят живеем... 


Визия» 5 
Покърпиштелна. Зап Апдгеаз започна да ми се струва пре- 
дестен, Като Ипгеа! 3, 


звук» 7 
Легендарни актьори и легендарна музика, примесени с отро- 
Вени озвучителни говна. 


Геймплей » 6 
Формулата от СТА е дословно препусана. Пропуснали са 
само удоволствието ст играта. 


Полъх от легендата » 3 
Как би изглеждал Кръстникът, ако го беше заснел УВе Бол? 
Ами играй и Виж. 


Пела А И МА тъ 


мо Ресет ге гуа ае "ра С 


ече не си спомняме със сигур- 

ност  (годинки...), но шмаме 

чувството, че Всяка наша 
статия за сшмулатор, излязъл 3109 
Крилото на Содетаз!егз, започва с вдъ- 
хноВени слова за тази фирма. Няма нищо 
чудно, де. Те го заслужават пичовете. 
Помисли реално - Коя от игрите на Въ- 
просните не е била Върховно преживя- 
Ване зад Волана? Соп МсВае серията е 
еталон и Въпреки че последните части не 
са толкова добри, Все пак именно този 
Франчайз положи началото на испински- 
те рали симулатори. Първата ТОСА няма 
да забравим ниКога - с Каква наслава я 
играехме В мрежа (още по ВМС Кабели) и 
колко се радвахме на прекрасно пресъзца- 
дените авломобши и писти. В послед- 
ствие ТОСА Рго Васе Опмег 2 ни показа, 
че и В рейсинг игра може да има история. 
Не че шмаше смисъл от нея, но това е 
друг Въпрос. В Крайна сметка дочаках- 
ме и третата част на тази поредица. 
И доколкото МоювВР се обявява за „Те 
ОШштае Васе 5пшатог“ при моторите, по 
ТОСА-та без грам съмнение е пакъв при 
автомобилите. 


С ааъ? гъустъ 


Тук Веднага ще скочи някой да протес- 
тура, че бгап Тивто е по-обхватната и 
истинска игра! Е, да ни прощава, но колко- 
то ида е Всеобхватно ВТ-то, Колкото и 
адекватно да се държат колите на пъпя 
и Колкото и фотореалиспично да изглеж- 
дат, фактът, че няма поражения по поях, 
Веднага поставя „Туризма" В една графа, 
малко по-различна от „сшмулатор“. 

В ТОСА 3 има поражения. В ТОСА 3 има 
много автомобили. В ТОСА 3 има много 
състезания. И нар-Важното - 8 ТОСА 3 
шма адреналин, сравним с този по ис- 
тинсКките рейсинг мероприятия. Това е, 
Което ние пърсим В сшмулаторите. Не 
обръщаме чак глолкова Внимание на нари- 
сувани Коли и 30 моделите на публиката 
Край прасето. Защото ако една игра оп 
този тип е наистина Качествена, на иг- 
рача не би му останало Време да се загле- 
Жаа 8 публиката. 


На пистата 

ТОСА З е игра, В Която ще имаш Възмож- 
ност да участваш В ред авпломобилни 
състезания от различни шампионати. 
Можем да ти го Кажем и В цифри: 35 


Автор: МАК 


Класа ш дисциплини, образуващи над 100 
шампионата, 80 лицензирани трасета и 
70 лицензирани и изключително собре из- 
глеждащи автомобила. Класовете авто- 
мобили, а оптам и шампионатите, Вари- 
рап В доста сериозен диапазон. Ще имаш 
Възможност да участваш В съспезания 
от Инди серията - на овални писти, В 
Карт серии, оф роуд състезания и такива 
с монстър тръкс. Ще можеш да се със- 
тезаваш В СТ шампионата, В Тоиппд Саг 
(откъдето и идва ТоСа Всъщност) серии- 
те, ИВС шампионата, германските ОТМ, 
че дори и да станеш пилот за опбора на 
ИШатв ВМУ/ Във Формула 1 от мина- 
лия сезон. Както и В предишната часп, 
Сойетазегв ясно заявяват - ако ти се 
играе симулатор на автомобилни съспе- 
зания, избери нашият. Не сме сигурни, 
но предполагаме, че В това заглавие са 
Включени повече автомобилни шампи- 
онати, отколкото Във Всички оспланали 
продукти на пазара В момента, Взети 
заедно. Ние поне не се сещаме за друга 
игра, Която да пресъздава европейския 
шампионат за Камиони (да, онея Като 
тир-овете, ама без прицепа) или състе- 


Шофирането В Калта е нао-необичайното нещо, В 


те нат 


ОСА-та. Както ожното за 
става сума 


Каране или 


ано ни бе 


зания с легендарни исторически Коли (ЕА 
шма официални такива, честно). Разно- 
образието от авгломобши ще Видиш В 
Карето. Ако имаш нерви да го изчетеш, 
разбира се. 


Зад Волана 
Това, Което прави ТОСА 3 (както и пре- 
дишните серии, Всъщност) толкова уни- 
Кална, е реалистичността при геймплея. 
Ние, понеже си падаме малко мръсници 
ш сме свикнали да играем подло - с и3- 
бутВване на противника оп пистата и 
сечене на завоите, бяхме доста изнена- 
дани, Когато се оказа, че наказанията 
ш правилата от реалните шампионати 
Важат с полна сша и В тази игра. Ако 
постоянно сечеш завоите, ако се дър- 
Жиш некоректно с Колегите си по Волан, 
ако ги избутваш шли блъскаш отзад, ще 
Виждаш наказателните секунди В Края 
на съспезанието доста често. Да не 
говорим за това, че В повечето случаи 
ти ще отнасяш по-големи повреди по ав- 
томобила си, отколкото противникът. В 
ТОСА 3 не спава Въпрос само за Каране, 
а за Внимателно Каране. Каране повече 
с мисъл и спирачка, опколкото с хъс и 
газ. Ако предпочиташ игрите от пипа на 
Меей Рог зреей, забрави за пази. Веднага. 
Нервите ги няма да издържат. 
Състезанието протича Като исптин- 
сКо - с дебнене Кой от пропивниците ти 
ще направи грешка, Кой ще натисне спи- 
рачките по-рано преди завоя, Кой ще се 
заворти или няма да излезе по правилна 
траектория от Виража, за да можеш па 
го агплакуваш. Повярвай ни, това е много 
по-надъхващо и емоционално, отколкото 


да Вдигнеш 300 8 МЕ -то и да се изпЕ- 
ЛЮщиш челно 8 спена. Още повече, че 
Както споменахме, ТОСА-та не прощава 
при сблъсък. Колите са моделирани оп 
изключително много Компоненти, Кошто 
подлежат на анихилация част по част. 
Ако не Караш разумно, няма да е необи- 
чайно да Виждаш летящи спойлери, Ви- 
сящи Врати или изкривени ламарини. А 
пръснапите стъкла са до такава степен 
обичайна глеока, че дори няма да ти пра- 
Вят Впечатление. Хубавото е, че Всичко 
това се опразява директно на поведени- 
ето на автомобила - нещо, познато и от 
предишните части на играта. От друга 
страна авломобилите се държат доста 
реалистично на пистата и разликата 
между различните Класове е осезаема. Но 
това - изненадващо - не прави ТОСА 3 


прекалено сложна. Все пак от Сойетаз!егз 
имаго сърце и са сложили някакъв Касноп 
сопио! и леки асистенции за играчите, 
Които нямат щасгпието да притежават 
аналогоВ контролер, пака че Колите да 
могат да се Карат сравнително спокойно 
ис Клавиатура. 


фарове В огледалото 

Откъм графика тази поредица Винаги 
е предлагала най-доброто, Което може 
да се изсписКа от адекватния хардуер. 
Наистина няма Какво да пи обясняваме 
- Колите са перфектни, пистите - 9е- 
тайлни, ефектите - силни. Споменахме 
Вече за блестящо Визуализираните пора- 
Жения по автомобилите. Всяка една оп 
четирите Камери носи различно усещане 
от Карането и сме сигурни, че и пи ще 
намериш оптималната гледна точка за 
себе си. Повторенията на Карането пи, 
Които можеш да си пуснеш, изглеждат 
досущ Като репортажите по Ешгозрог! 
ш ако си падаш по тези състезания и си 
нарцисист В достатъчна степен, ще шм 
се наслаждаваш многоКратно с нескрито 
удоволствие. 

ЗВукът, разбира се е пресъздаден с ти- 
почния за Содетзаегз перфеКционизъм. 
От ръмженето на дВигапелите, през 
сКърцането на гумшпе, до Жалния Вой на 


закривените ламарини и прошенето на 
сплъКлата - Всичко е така, Както трябва 
да бъде. Никакви забележки по пехниче- 
ската част! 


На финала 

ТОСА Касе Опуег 3 е задължителна игра за 
Всеки, Който обича могпорнште спортове 
и не се плаши от симулатори. Ако пред- 
почиташ аркадните игри, може да ти се 
спори и сложничка, Въпреки че на ниските 
нива на трудност едва ли ще завършваш 
на позиция, различна от първата. И ако 
си мислиш, че някога може да пи пусне да 
Караш В шампионати срещу прекрасния 
ИИ на играта, Винаги можеш да си орга- 
низираш една мрежичКа с приятели. Там 
поне, ако пле победят на трасето, можеш 
да ги биеш на едно МЕЗ след пова. Ако си 
оглмъсплителен, де... 
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Визия» 9 
Невероятно детайлни автомобили, перфектно пресъздаце- 
ни пусти. Това, Което Содетазеге Винаги са правели добре. 


Звук»в 
Отново каквото се очаква - оегпайлен и плътен звук, харак- 
терен за Всеки автломобшщ. 


Геймплей » 8 
Разнообразен, бърз и почпш истински. Което го прави бос- 
тг сжен на места и по никой начин аркавен. 


КАТ „9 
Най-силно засптъпен реализъм В такава игра. Безразсъдно- 
то Каране не прощава! 


ма нещо  опвратштелно В 

това да те карат да пишеш 

за експанжъни на сппратегши. 
Нещо нехуманно. Задачата на пръв поглед 
не изглежда трудна - инсталираш Вехта- 
та игра, полагаш над нея експанЖъна и 
започваш с експерпно-кравешки поглед 
да Кликаш насам-натам до момента, В 
който не усглановиш, че: 


1) си Видял и анализирал Всички новости 
2) не ти се играе повече 

3) е дошъл Крайният срок за предаване на 
статията 


Дотук - добре. Какво обаче става, 
когато горните три точки се изпълнят 
автоматично на петата минута след 
завършване на инсталацията? И, В пози 
ред на мисли - защо пе Винаги се изпъл- 
няват точно пет минути след завършва- 
нето на инсталацията!? С Какво съм го 
заслужил? Защо никога не пишем за шах, 
мамицата му? 


Етрие Еай! 2: Тпе АП 0! Зиргетасу е 
поредният безочливо пъп експанжън за 
иначе прилична, дори чудесна сгпрапегия 
от обозримото минало. И не е безочилво 
тъп защото обърква нещо, а защото не 
успява да промени по абсолютно никакъв 
начин предходната игра. С думи прости: 
Тпе Ай о! Зирегтасу е загуба и на мое- 


то, и на твоето Време, просто защото 
е поредното интелектуално говно, Което 
някой алчен задник е генерирал Клозетно В 
шмето на няколко хиляди гущера отгоре. 


В шмето на информаптивния дух на 
списанието ще отбележа, че В Тпе Ап о! 
Зиргетасу има четири нови раси - зулуси, 
масаи, французи ш руснаци. Французите и 
руснаците, предполагам, са ти до болка 
ясни - то не са казаци, не са сладури със 
сини униформи - затова и няма да се спи- 
рам подробно Върху поях. Зулусите и ма- 
саште със сигурност са интересни, осо- 
бено Впорите, Които се появяват В една 
дива кампания, разказваща за борбата им 
срещу огромна Корпорация В средата на 
наспоящия Век. За интересни попадения 
от езика им - маа - можеш да погледнеш 
Карето. 


Има и Вграден редактор за Кампании, 
Който обаче не изглежда толкова обеща- 
Ващо, колкото звучи на думи. И най-Веро- 
ятно до седмица-дВве умните хора и3 цял 
свят ще са разнищили баланса на играта 
Веднъж завинаги - се ла Ви, се ла изсмука- 
ни от пръстите идеи... 


Другата новост, Която може да пре- 
тендира за някакъв елемент на оригинал- 
ност, е режимът Тид о Маг, В който, на- 
КратКо, трябва да изглласкаш опонента 


Еторе ЕагШ 2: 


си до неговата собствена база и да го 
унищожиш. Разликата е, че пази драма се 
развива на по няколко Карти и ти предос- 
тавя Възможността да усетиш реалната 
тръпка от 20-часовото циклене В името 
на финалната победа. Предимството е, 
че няма да пи се налага да започваш на 
Всяка нова Карта от самото начало на 
технологичното дърво, Което - Както 
знаем - е грандиозно. Прогресът ти ще 
се пренася автоматично от Карта. 


Откраднатите от Стмгайоп герои са 
неприятни, понеже се появяват доКапо 
зяпаш В някоя почКа и биват сКорос- 
трелно заклани от Вражеските племена. 
Самата идея за племената пък е Видимо 
завта от АоЕ Ш. В Тпе Ап 0! Зиргетасу 
обаче, тя спош твърде не на мяспо, 
дори и само заради досадата от ппова да 
преговаряш с някакви диваци В момент, 
В който можеш съвсем спокойно да раз- 
нищВаш базата на човека оп съседния 
Компютър. Светлина В ппунела обаче е 
Възможността да Взимаш различни 60- 
нуси след асимшлирането на поредната 
група заблудени прайбъл пикльовци. 


СъжЖале боКу, ама пполкова. Дори за еКс- 
панжън не стига, откъдето и да го гле- 
даш - Криво-ляво чеглири нови цивилиза- 
ции, един редактор за цивилизации и три- 
четири малки новости. Всичките плези 


Автор: Опитаог 


псевдо-иновации са Вкарани без реално да 
променят Класическия геймплей, Който, 
макар и КкачестВен, не би ме накарал па 
извадя още осемдесет Кинта 6 името на 
изпълнението на нечия американска меч- 
та. С думи прости (и Вече изплъркани) 
- стой далеч, освен ако не си заклет фен 
на оригинала. 


Геймплей » 8 

"Обекпивно погледнато е чудесен, специално ако си падаш по. 
стратегиите от пози пип ли пък просто си се чудил как 
би изглеждал См В реално Време. 


Оригиналност » 3 
По-скоро оригиналничене. При това - В редки случаи. 
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Подробна информация можете 

: 1 Ьь “ИЗИСКВА ОРИГИНАЛНА ИГРА И ДОСТЪП 
да. получите на пити. ршзаг.0в ДО ИНТЕРНЕТ. ИГРАЧЪТ Е ОТГОВОРЕН 
или на телефон (02)9549811 " ЗА ВСИЧКИ ИНТЕРНЕТ ТАКСИ. 


АвЕМАМЕТ 


Ку АТУ Ошеазпей 


то че дойде Време да напи- 

шем и за новото моторно 

произведение, родено под пъ- 
блишърското Крило на ТНО. Последните 
се славят Като разбирачи В областта 
на моторните сшмулатори, при ппова 
не случайно - МоюВР серията си оспа- 
Ва най-добрият моглоциклетен сшм на 
пазара. И, поне до излизането на Тошив! 
Тгорпу - новият потенциален шедьовър 
от създателите на бгап Тшйвто - едва 
ли ще има Кой да я помести от трона. 
За съжаление същото не може да се Каже 
за МХ ув АТУ. 


За Какво става дума? 

Играта е симулатор на офроуд състе- 
зания. Това - най-общо Казано, разбира 
се. Заглавието идва от две основни 
превозни средства за дърт сКоци, три- 
КкоВве и подобни много любими на екстре- 
мустште дисциплини - МХ от МотоХ 
или МотоКрос по нашенски и АТ/ от А! 
Тетат Уетсе, по-познати сред лаиците 
Като „чепириколки“. Посочените не са 


единствените Возила, Които ще можеш 
да управляваш 8 пази игра. Освен пях 
ще шмаш съмнителната чест да Караш 
бъгита, монстър тракс, че дори... само- 
лет и хеликоптер (!?). Но пези Возила се 
явяват по-скоро странични бонуси, така 
че нека да разгледаме по-подробно Моюх 
ш АТ/-тагта. 

Още В началото на играта имаш Въз- 
можност да си избереш В Кой от двата 
шампионата ще участваш. По пронцип 
8 режимите за бърза игра можеш да си 
избереш и смесено състезание, сплига да 
те влече. 

Самите състезания прогличат Като 
Всяка една мотокрос надпревара - бързо, 
с много скоци и безумни пребивания. 

Един от наистина интересните аспе- 
Кто на МХ уз АТМ Ошеазпей са прико- 
Вете. Можете да правите Всички диви 
КасКади, Кошто спе гледали по пелеви- 
зията. Има дори режими на игра, Кошто 
са насочени изцяло Към триковете, Като 
пеези//е например. За целта обаче трябва 
да овладеете до съвършенство техника- 
та на октопода, пъб Като за по-слож- 
ните изпълнения, Като „дирелтап“ или 
„Сап-Сап“ ще е необходимо да напискате 
по 6 бутона едновременно, някои от Коц- 
то - не особено ергономично разположе- 
ни. Като цяло обаче удовлетворението 
при успешното изполнение си заслужава 
изкълчените пръсти. 


Каскадите можете да изпълнявате и 
при нормалното надбягване В шампио- 
нат, а не само ВъВ фриистайла, но там 
те могат да Ви КостВват ценно време, а 
нерядко и загуба. За сметка на това има 
други пинизи, Кошто е добре да отрабо- 
тите, ако ще се надбягвате по Калните 
трасета. Ватрои Зшйоз са се опитали 
да докарат максимален реализъм при уп- 
равлението на моглоциклета, по начин, 
напомнящ за МоювР серията. Пример 
- със стрелките не подавате газ или 
спирачка, а разпределяте тежестта на 
мотоциклетиста “ напред/назад/наляво/ 
надясно. Нещо, Което е особено полезно 
за приковете и при изкачвания на бабу- 
ни. Друг полезен бутон в този, с Който 
натоварвате ВилКата/предния аморти- 
сьор. 

За съжаление обаче моторите и ам- 
тата не се сържат съвсем адекватно. 
Няма го това чувство за баланс между 
ездача и машината, Което наблюдаваме 
8 МоюбР. Нещото, Което беше най-00- 
бре реализирано В другата поредица на 
ТНО тук сдава багажа и това е повече 
от учудващо. 

За толкова място - полКова. С две 
думи за останалото - звуците също не 
са на очакваното Високо ниво, навигаци- 
ята е лесна, но на Кой му се занимава 
Всъщност? 


Играй, ако си фен на спорпа! 


Автор: МгАК 


Яастилаи А 


ЗВукът от. двигателите е достоверен, но пък ефектите 
нещо се губят. Саундтракът е класически за жанра - ал- 
тернативен пънк и рок. 


Геймплей » 5 
При Все разнообразието оп превозни средства и трикове, 
самата игра е соста еднообразна. 


Мръсотия » 3 

Може ли 8 такава огра да няма прах и Кал? А пек където ги 
има - са са само загатнати, без да се лепят по арехите на 
състезателите? Че то Къде е кефът, ако останеш чист 
след Каране!? 


който и да е от АЛФА, ЗА5 или МАМУ ЗЕАГ 
да продължава доволно напред, след Като 
са изпразнили пълнител В него. Напром 
У1х: Оиаке Магв ли получихме, що ли... 


Въоръжение и мисии 

В ВатБом 81х: Госкдомп, Както и В пре- 
дишните части от поредицата, ще се 
сблъскаш с изключително разнообразен 
ш голям арсенал. Ще имаш Възможност 
да избираш измежду пака познатите 
ти Некег в Косп МР5 и МР7, 071, АК4?, 
М249, Оезеп Еафе, Вегена 92, ЗРАЗ12 и 
още много и различни оръжия. Ако горни- 
те абревиатури не пи говорят нищо, ще 
ти Кажем за основните Класове оръжия, 
Които можеш да закачиш на такглическа- 
та си бронирана жилетка - пистолети, 
картечни пистолети, щурмови Карабини, 
гладкоцевни пушки, снайпери, че дори и 
един гранатомет. Освен това Като по- 
мощни средства можеш да Вземеш 4 раз- 
новидности гранати - 2 такглически и 2 
поразяващи, Както и други ожаджи Като 


пластичен експлозив или чук за разбиване 
на Врати. Сензорите за движение и по- 
добни тактически приспособления Вече са 
постоянно с теб и не е нужно да ги изби- 
раш и прибавяш допълнително Ком инВвен- 
тара. Почти Всяко оръжие В играта има 
Възможност за закачане на някакъв „оп- 
грейд", Като заглушител, оптичен мерник 
ши по-голям пълнител. Това обаче променя 
показателите му, разделени В гпри графи: 
мобилност, скорострелност и поражение. 
Поредна разлика спрямо предишните час- 
ти е това, че не избираш Какъв екип па 
навлечеш преди мисията и защитната 
ЖилеткКа не е отделна част оп екипиров- 
Ката. Докато преди шмаше Възможност 
да избереш точно Каква бронежилегка ще 
си сложиш и от тоВа зависеше подвиж- 
ността пи, по плук лова ти е спестено и 
си ходиш с екип по подразбиране. 
Мисшите не са много разнообразни и 
8 повечето случаи са свързани със спа- 
сяване на заложници. На няКолко пъти ще 
шмате и работа с обезвреждане на бомби, 


но за пях няма да са Ви необходшми спе- 
циалисти или отделни инструменти Към 
екипировката, Както В предишните час- 
ти. В Раузтайоп Варианта са застъпени 
доста сериозно снайпер мисиите, Където 
поемаш ролята на снайпер, Който пази Ко- 
легите си, докато те се придвижват по 
терена. В РС Версията това практически 
липсва. Интересно е, че за първи път 8 
В6 игра попадам на мисия поп „Задръж 
периметъра за определено Време“. Нещо, 
Което Винаги ми е допадало В други игри, 
но тук ми се стори - за пореден път - не- 
уместно. ВатБоуи нападат, не се опбраня- 
Вапа, по дяволите! 

Левъл дизайнът е разнообразен и пред- 
лага изненади. От пустинни градове, през 
пещери и Катакомби, д0 Кораб и трезор на 
банка- ще минеш през доста разнородни 
места, Кошто естествено ще изисквап 
различен пооход и екипировка. 

Играта поддържа няколко режима на 
мултиплейър, Като безспорно най-забавни- 
ят от пях е кооперапивната игра. Може 
да се играе по ГАМ и В интернет. 


ПушеКк и гръм 

Графиката прави сплопка напред. И макар 
да не е Ооот 3 или На!- Ше 2, според нас е 
повече оп достатъчна за такъв тип игра. 
Моделите на хората са добре направени, 
движенията им са приятно реалистично 
пресъздадени, без да са прекалено сложни 
- няма да Видиш някой да прави Колбо или 


мост. Околната среда е на поносимо ниво. 
Нещата, с Които можеш да Взаимодейст- 
Ваш, си личат, чувството за плътност 
на различните маплериали присъства, но 
не навсякъде, за съжаление. Ефектите са 
много добре пресъздадени и галят окото. 
Трябваше да Видиш Как с колегите Бакалов 
и Топалов се палихме с фосфорни гранати, 
докато „Въпросните лющехме пица. 0г5- 
нят, Който обгрощаше мизерните ни съ- 
ществувания, беше изключително приятна 
гледка. Поне за онзи алкохолен статус... 

Музиката не е нещо, на Което си заслу- 
жаВа да обърнем Внимание, ако питаш нас. 
Най-добре я спри. Звуците от оръжията 
и Комуникациите, обаче са друга работа. 
Идеално пресъздадени ефекти от стрелба, 
тропане на гилзи и Всичко - Както си му 
е редът. Всяко пушкало звучи различно и 
смеем да твърдим, че тези, до Кошпо сме 
се доКосвали на Живо, звучат адекватно. 
АК сиедК, Оезеп! Еас!е-ът си е Оезеп Еаш!е, 
гранатомептот... е, хубаво, де - Вече се 
оляхме, признаваме. 


М1взоп оуег 

Какво да пи Кажем В заключение? ЯВно оп 
ИГ са целели по-голяма досплъпност на иг- 
рата. За Което ние, хардкор играчите, сме 
ши обидени. Но ако не си Виждал Вапром 
Зи досега, или ако предишните часпи са 
ти се сторили прекалено трудни - пробвай 
тази. Може пък и да ти хареса. 


радости 0 Отри 
вел чери и 


Визия» 8 

Адекватна и детайлна, без да прекалява Ефеклите и 0с0- 
бено огънят са много добри. Прекрасни модели на хората и 
Феноменални - на оръжията. 


звук»8в 
Прекрасно озвучени оръжия, добри звукови ефекти. 


Геймплей» 7 
СВали 2, ако залагаш на „тактически, качи 1, ако предпо- 
читаш „шутър“. 


Тактика » 3 
Това, което правеше предишните части толкова добри, птук 
го няма. Жалко. 


К у5 АТУ Шшеазпей 


то че дойде Време да напи- 

шем и за новото моторно 

произведение, родено под пъ- 
блишърското Крило на ТНО. Последните 
се славят Като разбирачи В областта 
на моторните симулатори, про ппова 
не случайно - МоювВР серията си оста- 
Ва най-добрият моплоциклетен сшм на 
пазара. И, поне до излизането на Тошив! 
Тгорпу - новият потенциален шедьовър 
от създателите на бгап Тийвто - едва 
ли ще има Кой да я помести от трона. 
За съжаление същото не може да се Каже 
за МХ ув АТМ. 


За Какво става дума? 

Играта е сшмулатор на офроуд съспе- 
зания. Това - най-общо Казано, разбира 
се. Заглавието идва от аве основни 
превозни средства за дърт сКкоци, три- 
коВе и подобни много любшми на екстре- 
мистиште дисциплини - МХ от МотоХ 
ши МотоКрос по нашенски и АТ/ от АЙ 
Тепат Уепкс!е, по-познати сред лаиците 
Като „чепириколки“. Посочените не са 


единствените Возила, Които ще можеш 
да управляваш В пази игра. Освен пях 
ще шмаш съмнителната чест да Караш 
бъгита, монстър тракс, че дори... само- 
лет и хеликоптер (!?). Но пези Возила се 
явяват по-скоро странични бонуси, така 
че нека да разгледаме по-подробно МоюХ 
и АП/-тата. 

Още В началото на играта имаш въз- 
можност да си избереш В Кой от двата 
шампионата ще участваш. По принцип 
В режимите за бърза игра можеш да си 
избереш и смесено състезание, стига да 
те влече. 

Самите състезания протичат Като 
Всяка една мотокрос надпревара - бързо, 
с много сКоци и безумни пребивания. 

Един от наистина интересните аспе- 
Клио на МХ ув АТМ Юпеазпей са прико- 
Вете. Можете да правите Всички диви 
каскади, Които сте гледали по телеви- 
зията. Има дори режими на игра, Кошто 
са насочени изцяло Ком приковете, Като 
Теез//е например. За целта обаче трябва 
да овладеете до съвършенство пехника- 
та на октопода, пъб Като за по-слож- 
ните изпълнения, Като „дирептап“ или 
„Сап-Сап“ ще е необходимо да натискате 
по 6 бутона едновременно, някои от Кои- 
то - не особено ергономично разположе- 
ни. Каго цяло обаче удовлетворението 
при успешното изпълнение си заслужава 
изкълчените пръсти. 


КасКкадите можете да изпълнявате и 
при нормалното надбягване В шампио- 
нат, а не само Във фриистайла, но там 
те могат да Ви КостВат ценно Време, а 
нерядко и загуба. За сметка на това има 
други пинизи, Кошто е добре да отрабо- 
тите, ако ще се надбягвате по Калнште 
трасета. Ватбои 505 са се општали 
да докарат максимален реализъм при уп- 
равлението на моппоциКлета, по начин, 
напомнящ за МоювР серията. Пример 
- със стрелките не подавате газ шли 
спирачка, а разпределяте тежестта на 
мотоциклетиста “ напред/назад/наляво/ 
надясно. Нещо, Което е особено полезно 
за прикоВвете и при изкачвания на бабу- 
ни. Друг полезен бутон е този, с Който 
нагловарвате Виулкапа/предния аморпи- 
сьор. 

За съжаление обаче моторите и а- 
тата не се държат съвсем адекватно. 
Няма го това чувство за баланс между 
ездача и машината, Което наблюдаваме 
8 МоюбР. Нещото, Което беше най-д0- 
бре реализирано В другата поредица на 
ТНО тук сдава багажа и това е повече 
от учудващо. 

За толкова място - толкова. С две 
думи за оспаналото - звуците също не 
са на очакваното Високо ниво, навигаци- 
ята е лесна, но на Кой му се занимава 
Всъщност? 


Играй, аКо си фен на спорта! 


дВтор: МАК 


до 


въ, 


Збнка те а ае 
“Звукът от овигатемите е достоверен, но пък ефектите 
нещо се губят. Саундтракът е Класически за жанра - ал- 
тернапивен пънк и рок. с 

Геймплей » 5 

Про Все разнообразието оп превозни средства и трикове, 
самата игра е доста еднообразна. 


Мръсотия» 3 

Може ли 8 такава игра да няма прах и Кал? А пък Където ги 
има - па са само загатнати, без ба се лепят по дрехите на 
състезателите? Че то Къде е Кефът, ако останеш чист 
след Каране!? 


Модел Вероника Богцанова 
Агенция Хогоипд Мойе!5 
Фотограф Александър Кацев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегв” Могквпор 


апоследък Все по-често чуВам от десетки познати, за 

които игралната индустрия е равнозначна на забавление, че 
родължителността на любимите ни Виаео игри е сп 

растично спрямо тази на заглавията от преди пет и повече години. 


9 
Това Всъщност е абсолютната истина - Колкоп 


ошаа им е неприятно 
на старите крими. С известна аоза пъга трябва да отбележим, че 
праВопропорционално 


ишните приходи на индустрията растат 
на намаляването на игралното Време на новите развлекателни 
софтуерни продукти. ЕстестВено, продължителностпта на еана игра 


и 
нейните игрални Качества, но 


1о за играч, свикнал с 
мусълпа, че ще прекерва средно по 80 часа с едно ролево заглавие оп 
десетте, моментните аВааесетина (преко-сили) часа 


| оооио-лиии 


Черни помисли... 

Въпросът, който по Всяка Вероятност те 
тормози, е - е ли Васк онази игра, заради 
която да не съжаляваш (Все още), че не си 
отделил една ВС хилядарка за чисто нови- 
чък Хбох 360? 

Нашият опговор: работата определено е 
афиф! 

Първо, спорито на Черното е по-безин- 
тересно и Клиширано от това на КултоВия 
„Боа срещу Питон”. Типичната шпионска 
сказка - оп ония, Кошто ги пишат на Ку- 
лограм за телевизионните сериали. Впоро 
- човекът, отговорен за режисирането на 
отделните ЕМУ Кът-сцени, определено е 
бил повлиян от Тони Скот и неговия снима- 
чен похват и това си личи (болезнено) още 
на първия телевизионен отКъс. Защопо 
горният пич явно не притежава Качест- 
Вата на популярния режисьор (Мап оп ге, 
Оотшто, Зру бате) и очите ти ще запружи- 
нират болезнено на третата минута оп 
филтрово-монтажната Вакханалия, Която 
ще ти се стовари изневиделица. Подобни 
предмисшйни операптивки (непрекъсваеми, 
на Всичкото оггоре) има преди Всяко 
ниво... В този ред на мисли, сюжетната 
линия следва добре познатия пи Брукхай- 
мъровски пемплейт - „експлозич, цици, 
експлозш”... с малката разлика, че на мяс- 


< 
къ 
Е) 
Оапожас 


тото на циците ще получиш... още експло- 
Зиш Всъщност, В експлозивния фактор се 
Крие цялата прелест на Васк, плака че лошо 
няма. На практика почти Всичко В новото 
произведение на Сепоп може да бъде раз- 
рушено! Ако случайно нещо ти се опре, по 
тоВа означава, че Въпросното нещо прос- 
то не си заслужава да бъде Взривено! 

Унищожителната мощ, Която Власпова 
8 теб, може да достигне до необятни Ви- 
сини В Васк - малка е Вероятността да 
ти омръзне да демолисваш почти Всичко 
по потя си. Още повече, че пук говорим 
за ниво на деструктиувност, пред Която 
тази на прехваления Вей Еасйоп 2 е Като 
тази на оригиналния Поот. Казано с други 
думи, „геомодингът” тук място няма! На- 
ред с пова ще Видиш изключително добре 
Вплетена гаддо система, Която работи 
безоглказно и ще можеш да се насладиш на 
доста приятно разлетели се Край героя ти 
противници. 

Заговаряйки за прогпивници, трябва да 
отбележим, че А! - то шм не е от най-нап- 
редничавите, но определено не е и това 
на гадина от Зепоив Зат. На нормална 
трудност пичовете избягваха майспор- 
ски гранатите ми и не спяха мирно, след 
Като целнех някой техен другар В Канчето. 
В никакъв случай изкуственият им инте- 


За разлика от Клоуните В Репес! Оагк 2его, 

Враговете В Васк изразяват Красноречиво 
резултатите от успеваемостта на Куршу- 
мите ти. Предсмъртните им страдания са 
болезнено реалистични 


Кох о 066 


8: 360 


Поднесен В правилните моменти, звукът, 
създаден от небезизвестния Майкъл 
Гиакино (Гоз!, енциуан), е отличен. Властен и 
фокусиращ Върху битките, го0 определено 
предлага запомнящи се теми. 


лект не е на нивото на пози от НАШ 2, 
примерно, но е приемлив. По-големият про- 
блем с прогливниковата паплач обаче идва 
от подсъдимо спеснената 0 Вариация. За 
осемте нива, Които ще пи предложи Вгаск, 
ще зърнеш пет или шест разновидности 
на Вражески особи. Кошто на Всичкото 
отгоре говорят на руски! Странно звучащ 
от устата на американския диктор, тряб- 
Ва да признаем, но поК оп друга страна е 
култово да чуеш нашенското „лимоонкаа” В 
про-американски устроена игра! 

От оръжията ще оспанеш доволен - 
бъди сигурен! С няколко почни изстрела ще 
изпращаш 8 небитието Както ръждясали 
лади, така и почти Всякакви Видове стени, 
Което, Както и да го погледнем, си е Куул! 
Лек проблем обаче навява това „почти Вся- 
Какви” - защото често поти ще спаваш 
свидетел на Меда! о! Нопог историите с 
невидимите прегради и недостъпните пет 
сантлиметрови бордЮрчета. 

Съгласни сме, че Васк е първият шутър 
от първо лице на изключително плалантли- 
Вите англичани от Ст епоп. Същите обаче 
можеха да изиграят няколко по-нови ЕРЗ-а 
и да забележат, че подобни безумия Вече 
са сведени до минимум. По-дяволите -- плия 
пучове можеха да провидят поне дребна- 
та подробност, че В един ЕРЗ е добре, ако 
може аа се скача! Да, именно - В ВасК си с 
по Килограм олово В обувките, В резулгап 
на което гореописаните бодраюрчета се- 
риозно ще пи се опънат! Топо! 

ЧЕРНОгледството ни обаче не свършва 
бо тук. Защото Васк принципно се играе 
Като по мед и масло, но (голямо при това, 
Както Рее //ее Негтап би Казал) играта е 
адски Кратка! Както Вече споменахме, ще 
я преминеш за не повече от шест часа, 
прекъсвани от дебилни Кот-сцени, Които 


шмат огношение Ком играта, Колкото 
Розп дрке има Ком музиката като цяло. 
Въпросът, Касаещ необходимостта от по- 
добни брифинг сцени при Крайно опростен 
ЕР ми звучи доста странно, а отговорът 
му все още остава неизяснима загаока. 
Може би поданиците на Кралицата са же- 
лаели да увеличат по пози начин продължи- 
телността, знам ли? 

Още негативи? В опита си да изгот- 
Вят своят продукт като още по-ефектен, 
англичаните са ВмъКнали блър ефект при 
презареждането на оръжието, който обаче 
е по-скоро с негативен ефект за Комфорт- 
ността на играча. Сега, добре знаем, че 
при реални Военни действия Комфортът е 
последното нещо, Което шмаш на разполо- 
Жение, но фактът, че презареждайки губиш 
абсолютно пълна представа Къде се нами- 
раг противниците ти (дори В близка дис- 
танция), определено дразни след първите 
няколко мисии. Добре разбираме, че това 
е опит да се сшмулира дер!-о!-Пе!4 ефекта, 
Когато си Концентриран основно Върху 
презареждането на своето оръжие, но В 
нашия случай Слегоп са попрекалилш! 

Продължаваме с Критиката - опсъст- 
Вието на мулглиплейър при ЕРЗ Капо Васк, 
8 началото на 2006 година, е не просто 
изненадващо. То е подсъдимо! Ние лично би- 
хме били доволни и на един опростен /0 тип 
мултиплеърен брутален деаттасп! Пред- 
Вид игралния механизъм на Васк, мислим, 
че предпоставките за десетки часове, пре- 
Карани В сглреляне по другарчето, определе- 
но са налице! Просто не ни се мисли Какъв 
фън би представлявал моментът, В Който 
се сбирате десетина души на една средно 
голяма Карта и ВсичКо наоколо се превръща 
8 маймунски бекон! В интервюта преди и3- 
лизането на играта Слег(/оп нееднократно 


бяха споменали, че нямат никакво намере- 
ние на пози етап да се потят над Какъвто 
шда е мултиплебър с идеята просто да го 
има. Е, нас пък тази идея ни привлича адски 
много! 


Звукове и гледки - на тъмно! 
Знаем, че не е лесно да бъдеш изненадан 
от заглавие, за графичната изработка 
на Което е използвана Конзола на шест 
годинш Васк обаче ще пе изненада, при 
това - повече от приятно. Последната 
модификация на изключително популярния 
Вепдег/аге за ппова поколение Конзолни 
платформи определено е изстискала мак- 
симума от Конзолата на Золу! Версията 
за Раудайоп 2 изглежда много близко 90 
тази на Хбох, бихме стигнали дотам, че 
да признаем, че партиКолс ефектите при 
Р52 за по-добри от тези, Кошто ще зър- 
неш 8 автобусния му побратим! Естест- 
Вено, кашонното Взема Връх с поддръжка 
на ЕбАА, постоянни 60 кадъра за секунда и 
Като цяло по-добро изображение, но какло 
Вече подметнахме - разликата е повече оп 
минорна! Огаи о/5гапсе-ът е брутален - на 
практика дразнещият рор-ир ефект липс- 
Ва! В никакъв случай не можем да сравнява- 
ме графичната машина, захранваща Васк, 
с тази на други Хбох-сови шуттърни Класики 
Като Ооот Ш, Вййск или Еаг Сгу: зйпс!5 
и Нао 2, но пворението на Стегоп оп- 
ределено изглежда адекватно дори за 2006 
година. За игра посегша, териториите 
на Р52 пък, Васк се нарежда сред най-00- 
бре изглеждащите заглавия за конзолата 
Въобще! Депайлот на оръжията е бобър, 
ефектите на места са главозамайващш! 
Блърове и Всякакви модерни Ех изполнения 
са Впршмчени на макс, за да получиш една 
истинска Визуална бойна феерия. 


Всички знаем, че зрелищен спектакъл без 
сценарий В живота не се случва. Такаецш 8 


игрите - най-знаменателните моменти са... 


скриптирани. Но понякога това си има и 
добрите страни 


Каго недосплаптоци на графичното излъч- 
Ване можем да споменем слабата текспури- 
зация и пределно бедната цветова гама, коя- 
то се среща 6 Васк. Разбираме, че Стегйоп 
са търсели някакъв Вид стилизираност при 
изготвянето на Визуалната страна на игра- 
та си, но сиво-Кафявите Краски, обагрящи 
почти през цялото Време местностите, 
Кошто ще обхождаш, просто писват В един 
момент. Особено ако предишният пи ЕР е 
бил Еаг Сгу: 1пзИпс!6... 

Музикалното оформление е ненатрапчи- 
Во, а звукът от различните оръжия опеква 
по един адски запомнящ се начин. Ако не ме 
дъже паметта, беше предвидена Възмож- 
ност и за прибавяне на твои лични парчета, 
Кошто да Конпят, докато разпердушинваш 
пощръКлели братушки. 


АП Сипз Вагта: 

При Все поплалния негагивизом, Който 
струш ог наслоящото ревю, не можем да 
не признаем, че Васк Всъщност е едно адски 
приятно за игра заглавие, Което (особено, 
ако не си Пагд-соге играч) ще пи донесе 00с- 
татъчно Количество забавления, Кошто па 
оправдаят покупката му... донякъде. 


Окопаният Враг ще 

си пази позициите со 
последно, ала напуснеш 
ли своето леговище, ще 
скочи В зростна атака. 
Затова трябва ва го 
хванеш или с няколко 
коси изстрела, или с 
умело целната граната 


ма 


С малко повече работа Върху разнообрази- 
ето на мисиште, още няколко и по-разчупени 
нива, прибавяне на скок и - за бога - мулти- 
плейър, базиран на брупалните мелета, на 
Кошто ще спанеш свидетел В играта, Васк 
без големи заглруднения можеше да получи 
стагут на Класика! Да получи НАШ стаглут 
дорш Защото си личи, че Стегиоп го могат 
и един пеж-деп Васк определено би имал 
погленциала да се превърне В Класикага, 
за Която бяхме нарочили, по предварител- 
ни Впечапиения, оригинала. Мисля си, че на 
англичаните им е било нужно малко повече 
Време за разработката на техния първи ЕР5 
представител. Време, Което за съжаление 
Вероятно няма да получат и за евентуално 
продължение оп конгломерат Като ЕД... 


Правилата за 
стрелба на Черно... 


Оръжията са звездите 86 това шоу 
ВАСК ще те Взруви с огромния си арсенал 
от огнестрелни оръжия. Радост е аа ги 
ползваш - Всичките! 


Всеки Куршум е твой 

пратеник на разрухата 

С Всеки изстрелян снаряа трябва аа се 
отчетеш на Рогатия! Ако не можеш аа 
сгащиш Врага натясно, простреляй тавана 
така, че гневът ти да се посипе Върху 
главата му! 


Бъди по-шумен, по-смел! 

Кредото на ВГАСК: Не използвай малка 
пушка, ако имаш голяма и не гърми по малки 
обекти, ако можеш да Взривиш големи! 


Остави страховитата диря на 
отмъщението след себе си 
Куршумите разтапят пластмасата и 
разцепват дървото; по-големите муниции 
разбиват цели Врати и избиват на едри 
парчета мазшката от сградите. 


Развихри Въображенчето си... 
смъртоносно! 

ХВани първия попаднал В полезрението ти 
Враг и поцграй на човешки боулинг с него, 
бутайки го В останалите; Взриви балкона, 
Върху Който се разхожда неприятелят ти 
Абе изобщо - експериментирао! 


Ееететаттаиеаваадации сас саотопотснена вуглеаавав АЖастеезасиа 


Визия» 8 
Изключителна за Р52 игра и много добра за Хрох такава. 
Върви с 60 ЕР5. Почти напълно унищожим терен! 


звук» 8 
Има го - готин е. Точка. 


Геймплей » 7 

Като замисъл и 00 голяма степен реализация, играта е 
свежо допълнение Към семейството ЕРЗ-ите. Липсва мул- 
типлейър, открояват се проблеми, присъщи на шутъри от 
преди пет и повече гобини. 


Очаквания » 5 
Никога повече полкова високи - не и Към игра на ЕА. 
Никога! 


а АР. 


аппа Ссапа: Теагз ог В!000 


Авгор: Чеги 


олко е неприятно, Когато Виж- 

даш В няКоя игра огромен по- 

тенциал, Който обаче не е 00- 
разгърнат! Случаят с Мадпа Сапа: Твагз о! 
В00й е тъкмо такъв - спрахогни идеш и 
посредствена реализация. 


АРТ! 

Нека започнем с най-Впечатляващия аспект 
от тази игра - феноменалният арп, дело 
на Корейския художник Кшм Хюнг-Тае. Бла- 
годарение на неговия талант заглавието е 
придобило уникална и неподражаема Визия. 
Като прибавим и добрата плехничесКа ре- 
ализация, Включваща доста сносен енджин, 
приятни специални ефекти и добро освет- 
ление, получаваме една оп най-красивите 
ролеви игри, появявали се за Конзола! 


Не те чух добре, 

ти ли си хазяйка... 

Озвучението - редовен проблем при игрите 
от жанра - и тук се проявява с пълната 
си... хм... прелест. Войс аклингът е тра- 
гичен! Кога ли най-сетне разработчиците 
ще се научат, че слабата актьорска часп 
разваля цялостното усещане от една иначе 
добра игра? Леката Компенсация шдва оп 
факта, че саундтракът е на много Високо 
ниво. Мелодиште са повече оп приятни и 
епични (когато е нужно), Като единствен 
повод за негодувание може да бъде повпо- 
ряемостта им. 


Много е горещо мацето с бялото нали? 


е се задавите само при първата кът- 
а, от Където ще научите, че Всъщност 
от мъжки пол! То бива елегантост, ама 
тоВа ми пава В повече! 


Битки? Дайте ги насам! 

Макар и Като цяло Мадпа Сапа: Теагв 0! В1оой 
да е едно напълно стандартно ВРа, дойтах 
и Вапргез(о са се опитали да ВмъКнат някои 
интересни идеи. Както Вече споменах - опи- 
тът не е бил особено успешен. 

Бойната система в едно от полета, 
които лъхат на некъпана госпожица. Макар 
и не бо буква изплагиатствана, пя е „Коали- 
ция” между АТВ системата оп Епа! Еатазу 
поредицата и диддетеп! Вта-а оп Зпайоуг 
Нвайз. Имаге инициатива, от Която заво- 
си Кой и Кога може да действа, Като пя се 
“хаби” различно В зависимост от действи- 
ята Ви. Когато се опитате да атакувате 
прогпивник, В играта влиза така наречената 
Тппйу Зузет. Целта е да натиснете три оп- 
ределени (В зависимост от аглаката) бупо- 
на В точния момент, Като при перфектен 
тайминг получавате определението “Сгеа. 
3 последователни огеа!-а при най-сложния за 
момента научен удар Ви награждават с нов 
такъв. Друг интересен момент при бойна- 
та система са Ки елементите. Всяка мест- 
ност е богата на един Вид Ки и бедна на 
друг (стойността се влияе оп предмети). 
Различните атаки използват различна Ки 
енергия, Като това Важи не само за Ваше- 
то парти, но и за противниците Ви. Ко-по 
Влия пряко както на мощта на отделните 
атаки, така и на броя пъти, който може да 
използвапе дадена техника. Тази малка ино- 
ВациоКа Внася допълнителен стратегически 


елемент Както при самото Водене на сра- 
женията, така и при подготовката за гпях. 
Казано накратко - бойната система е 
сравнително Комплексна. Но макар и на хар- 
тия Всичко да изглежда добре, В действи- 
телност положението е различно. Механи- 
Ката не е изпипана докрай, Като глова често 
Води до ситуации, В които играчът се пита 
нужно ли е изобщо да се занимава с пакпи- 
Кии други усложнения - напълно пренебрежи- 
ми поради нисКата трудност на боевепе. 
Недоизпипаната работа и дисбалансът пре- 
Връщат битките В досадно занимание след 
10-15 часа игра. И все пак - разработчиците 
заслужават поне малко похвала за разноо- 
бразието, Което са се опитали да внесат. 


Стори-дривън 

Историята В играта е интересна и ув- 
лекателна, с добре ингегрирани обрагли. 
Вселената е завладяваща, персонажите са 
добре изградени и развити. Проблемът е, че 
междинните анимации са трудно търпими 
поради ужасното озвучение. Но Като цяло 
сюжепът е една от силнште спрани на 
заглавието. Нещо подобно на мини-игра се 
явяват Взаимоотношенията между герои- 
те, на Кошто можете да Влияете чрез про- 
Веждане на странични разговори и изненади 
под формата на малки подаръци. Единспве- 
ната облага от това начинание обаче е по- 
добрата/по-лошата инициатива по Време на 
битки, така че не се надявайте да повлияе- 
те на развитието на историята. 


Как беше С ез! а ме 

на испански... 

Въпросът В случая не е дали Мадпа Сапа: 
Твагв 0! Воой е добра игра или не, защото е 
ясно, че заглавието си спрува. Проблемът 
е, че при малко повече положени усилия оп 
страна на бойтах и Вапргезю можехме да 
получим едно наистина Впечатляващо, за- 
помнящо се ВРО. 


Жалко... 


Визия» 9 
Великолепен арт, придаващ на заглавието уникалност. До- 
бра техническа презентация. Стшлни, но тромави менюта. 


Звук» 6 
Много добър саундтрак и отвратителен Войс актинг. 


Геймплей » 7 

Завладяваща история и собре изградени персонажи. Пър- 
Воначално прилепчив, но постепенно омръзващ геймплей. 
Много идейна бойна система, която за жалост не е реа- 
лшзирана много добре. 


АРТ! »9 

Феноменалният дизайнер и художник Ким, Хюнг-Тае ни де- 
монстрира умопомрачаващите си умения! Единственият 
повод за негодувание е прекалената “елегантност” на накоц 
ог персонажите ог мъжки пол. 


батша! 5р""15: Тепкаст Кепкакшпеп 


ойните игри Като цяло са 

хардкор Жанр. Макар и мно- 

го хора да играят “люби- 
телски” чрез прост бътьон машинг, 
истинската им магия се Крие имен- 
но В разучаването и боя „на Високо 
ниво”. Това с особена сила Важи за 20 
представителите на Жанра. Макар 
ш масово пренебрегвани оп родния 
геймър за сметКа на приизмерните 
шм събрагя, заглавия Като Затшга! 
Зрийз: Тепкаст! КепКакийеп не само 
показват, че В гях шма още хляб, но и 
че по много показатели 20 пупалките 
превъзхождат триизмерните такива. 
Без повече размотавания преминавам 
Към съществената част. 
88: ТК е най-новата и може би най- 
добрата игра (шеста подред) от 
поредицата. След разочароващата 
пета, ХМК явно са си Взели поука и 
сега се реваншират с един исплински 
шедьовър. Основният проблем при 88 
М беше дисбалансът, породен от раз- 
личните. поражения, Кошто бойците 
понасяха. Въпреки че този елемент 
присъства и В Сарсот уз ЗМК 2, пам 
положението не е плолкова глежко. 
Друг основен проблем бяха (и още са, 
В не малка част оп бойните игри) без- 
Крайните серии. Макар и доста труд- 
ни за изпълнение, Веднъж заучени, пе 
буквално убиваха удоволстВието оп 


Специални благодарности на Слави и 
в танали, които ни помогнаха 


ехния съпорт ревюто, Което 
Вероятно нямаше изобщо аа 


играта. Поне на пози етап плакива 
неща В 86 М! не успяхме да открием, 
което е меко Казано похвално. 


Какво ново? 

Първото нещо, Което ще Ви направи 
Впечатление, е Колосалното Количе- 
стВо от герош Нито една част оп 
поредицата до момента не е предла- 
гала такова огромно разнообразие от 
бойци. И тук говорим за уникални пер- 
сонажи (с леки изключения, Каквито са 
задължителните за Жанра “Клонинги”). 
УниКални Както Като дизайн, така и 
Като бойни техники. Налице, разбира 
се, са Всички стари познайници Като 
Наойптаги, чие, Шкуо, Напго Найоп, 
Макогиги, Както и почти Всички оста- 
нали герош ог предишните заглавия 
на франчайза. Има и нови попълнения, 
но няма да Ви развалям удоволствие- 
то със сухи описания. 
Най-ключовото “нововъведение са 
шестте различни бойни спуша! За 
да добиете по-обща представа - иде 
реч за нещо Като “огооме-овете” В 
Сарсот уз ЗМК 2. Спиловете оказват 
директно Влияние Върху множество 
геймплейни елементи, Като “роумег 
аг -а, специалните движения, Кръвта 
и маневрите. Всеки един стил е под- 
ходящ за дадени герош и не особено 
адекватен - за други. Това, В Комби- 


3 с -< 
- спка т скъса” 


нация с огромния брой на персонажи- 
те, означава почти неограничени въз- 
можности и невиждано разнообразие 
от начини за игра. Балансът е почти 
перфектен, Като не успяхме да от- 
Крием никакви сериозни проблеми по 
този параграф. Злоупотреба с различ- 
ни удари и техники няма, може би с 
изключения на хвърлянията, Кошто са 
доста Вървежни и се избягват много 
трудно. Но пъК - Като компенсация 
- Взимат малко Кръв. 

Онлайн поддръжката е налице, Кое- 
то обаче не ни спопля особено, пъй 
Като играта до момента се е появила 
единстВено В Япония. А надеждата, че 
ще бъде издадена В ЕВропа или САЩ, с 
Всеки изминал ден се сплапя. 

Като дребен недостатък мога ще 
спомена и отсъствието на Каквито 
шда бшло аниме моушън моменти или 
СС филмчета. 

Да се Впускам В повече подроб- 
ности около геймплея и бойната 
система, имайки предвид ограниче- 
ното място, е невъзможно. Държа 
да отбележа обаче, че играта макар 
ида не е трудна за усвояване КолКо- 
то Вшйу Сеаг вика, определено е оп 
най-Комплексните В Жанра, заедно с 
СузЗМК 2. 


Техническата част 

По принцип никой не очаква нещо Кой 
знае Какво от този аспект, при 20 
бойните игри. И все пак - заглавия 
Като пее! Номег Ш: Ти дике са 
Вдигнали летвата твърде Високо, за 
да се примиряване с посредствени 
изпълнения. За жалост персонажите 


АВтор: деги 


8 58 М не са раздвижени Кой знае 
Колко добре ши по тях се забелязвап 
доста |адс!ез (назобвания). Това оба- 
че остава на заден план заради неве- 
роятния арт. 

Музиката е противоречива. Има 
спрахотни попълнения, Както и от- 
Кровено дразнещи тракове. Озвучени- 
ето е задоволително - плипичен ола 
сКуул саунд. 


Класика? 

Затшга! Зрийз: Тепкаси! КепКакийеп 
определено е една омп най-добрите 
двуизмерни бойни игри, появявали се 
от много Време насам. Макар и да е 
малко Вероятно да привлече нови фе- 
нове поради сложността си, със си- 
гурност ще се играе дълго Време от 
почитателите на жанра. 

Защото, несъмнено, е едно изКлючи- 
телно заглавие. 


Визия» 8 
ПосредстВена, що се отнася 00 техническата презента- 
ция. Невероятен арт! 


звукь»9 
Проппиворечив. Има и добри, и лоши попълнения В саунотра- 
Ка. Озвучението е приятно - типично ола скуул. 


Геймплей » 8 

Предостаптъчно новости - огромно количество бобци, цели 
шест различни бойни стила 0 различни екстри за опключ- 
Ване. Като цяло - най-добрата игра от поредицата. 


Бойна система » 9 

Изключителна! Многото на брой персонажи и различн. 
бойни спилове са предпоставка за разнообразни начин: 
игра. Балансът е почти перфектен. 


аез поредицата ниКога не е 
ЗЕ била с претенциите и мащаби- 
те на РЕ или Огадоп Циез!, но 
Въпреки това се радва на завидно Коли- 
чество фенове. А последното нещо, оп 
което пе могат да се оплачат, е липсата 
на нови заглавия от поредицата. Съвсем 
скоро бял свят трябва да Водят Тайез 0 
Рпатшаза и Таез о! Ше АВузз, а В чегия- 
щоте устройства на плеостейшъните ни 
от няколко дни се Върти Тайез 0 Гедепеа. 
За него именно ще си поговоршм ппук. 
Запознатите са наясно, че игрите оп 
поредицата не са свързани по между си. 
Затова нека започнем с 


Новата история 

Въпросната, маКар и безобразно Клишира- 
на, е и престъпно зарибяваща. Принцеса 
Прасковка отново е огвлечена оп злия 
Боузър и Марио трябва да я спаси. Добре 
де, имената може и да са различни, но иде- 
ята е същата. Налични са и ове различни 
раси, Които се мразят, без да осъзнават, 
че няма нищо лошо В съвместното шм 
съществуване. Въпреки дежа Вю-папа, 
Кошпо сюжетната линия предизвиква у 
повечето ролеви играчи, тя е поднесена 
добре и, благодарение на сшмпапичните 
персонажи, успява да прикове Внимание- 
то. Самите герои не са нищо уникално, 
просто многото Кът-сцени ш диалози по 
между им бързо правят играча съпричас- 


Тайез опгедепша 


тен. Не очаквайте двучасови прекъсвания 
ала Хепозаца, просто се подгответе пси- 
хически за чести прекъсвания, чиито при- 
чини Варират от Важни дискусии относно 
приключението бо дебилни закачки и гот- 
Варски уроци. Всичко това, В Комбинация 
с приятната аниме Визия, със сигурност 
е радост за Всеки почитател на японсКи- 
те ролеви игри. 


Бийт ем ъп или ВРЕ? 

За геймплея може да се изпише много... 
Бойната система е нестандартна. Нещо 
средно между бийт ем ъп ш парти фай- 
тивг игра Като Ромег Зопе 2, пя опреде- 
лено е идейна и приятна. Самият сблъсък 
с Враговете е базиран Върху обичайните 
за жанра случайни срещи. По Време на 
схватките шмате директен Контрол 
само над един от персонажите (общо 4 
на брой по Време на битка), Като остана- 
лите биват управлявани от ИИ-то. Има- 
те Възможност да избирате оп няКОЛКО 
различни модела на поведение, за да сте 
сигурни (поне донякъде), че спътниците 
Ви ще се сържат сравнително адекватно 
ш няма да Ви издънят. На разположение 
шмате богат набор оп Комбота, магии и 
специални движения, чрез Кошто може да 
правите впечатляващи бапални изпълне- 
ния. Кошто за Жалост не са особено необ- 
ходими поради обидно ниската трудност. 
Не знам Кога за последно бях навортал 


20 часа на няКоя игра без да зърна “гейм 
оувър” нито Веднъж! Сериозен минус, ако 
питате мен. 

„Нови движения се научават посред- 
ством употребата на Вече наличните 
такива. Всеки персонаж разполага със 
строго-индивидуални магии и умения. 
Разнообразието от гадинки за изпребва- 
не също е прилично. 

ИгроВвата механика е сравнително 
богата и предлага различни мини-игри и 
странични задачи. Ще имате Възможност 
да си готвите разни Вкусотии, сами ще 
може да правите оръжия и екипировка, ще 
решавате пъзели (макар и по-просплички) 
и прочев, и прочее. Все забавни дейности, 
с други думи. Вопреки че не говорим за 
нищо революционно, Всеки един от тези 
елементи определено допринася за ця- 
лостното преживяване и дообогапява 
геймплея. 

Техническата част е задоволителна. 
Графичният енажин не е Кой знае Какво, но 
за сметКа на пова дизайнът на персона- 
Жите е повече от добър и с нужното ниво 
на детайл. Озвучението е прилично, а са- 
ундтракът - приятен и разнообразен. 

Като цяло заглавието няма сериозни 
недостапоци освен споменатата ниска 
трудност и Клишираната история. Прос- 
то целите, Кошто Латсо са си поспавили, 
определено не са били да оставят играчи- 
те онемели от Възхита по продукта им. 
И това личи. 


Автор: Чеги 


По-непретенциозните геймъри и 4)- 
феновете  най-Вероятно ще  оспланап 
очаровани от Таез 0! Гедепфа, Како 
Всъщност и Всички почитатели на УВРО- 
тата Като цяло. Осгланалите могат да 
се насочат Към О0 МШ или да тръпнат 8 
очакване на ЕЕ ХП. 


Визия» 6 р р 
Посредствен еножин и побър дизайн на героите. 
звук» 8 


Пролично озвучени персонажи. Страхотен и разнообразен 
саунотрак. 


Геймплей » 7 

Идейна бойна система, наподобяваща бийтемъп. Богата 
на мини-игри и други дребни, но приятни елементчета. Из- 
ключително лесна и сравнително Кратка Като за КРС. 


Персонажи » 8 

Добре развити характери на героите посредством мно- 
Жество Кът-сцени и стабилно количество диалози. Много 
сВежо изглеждащи "сНЮ-та”. 


лагодарение на стабилни Връз- 
Ки В японското посолство, два- 
десет и пет лева В ненадписан 
плик, буркан с Кисели КраставичКи оп лич- 
ната зшмнина на Колегата Егеетап и по- 
ловин Кило порвокачествена Водка Ахелой, 
екипът на списание батегв Могквпор успя 
да се докопа до японската Версия на дока- 
зано най-перверзния сървайвъл хорър Към 
днешна дата. Ве 0! Возе. Понеже Внася- 
нето на подобно заглавие В ЕВропа/САЩ 
ще изисква от съответния гейм побли- 
шър притежание на топки с размерште и 
здравината на средноголеми гЮлета, си 
позволяваме леки съмнения дали изобщо 
ще Видим това заглавие на родна земя. 
От друга страна, пъб Като полноценното 
осмисляне на японската Версия предпола- 
га йероглифите да пи напомнят за нещо 
различно от спретнати редове с прайбъл 
татуировки, ще почепем тази Велика 
игра само с една самотна сгпраничка. Ако 
някой ден имаме Възможността да я иг- 
раем на английски - ще си говорим отно- 
Во за нея, далеч по-подробно. А ако това 
никога не се случи - е, поне ще сме по- 
чели апотеоза на извратеното дигитално 
мислене. Във Всеки случай помни Къде си 
прочел Всичко това за първи път. 


Няколко бързи извода, направени на ба- 
зата на няКолКо часа изпъстрена с йерог- 
лифи игра от моята сравнително свегла 
личност. И споделени с теб, любими наш 
читаглелю. 


» Ве 0 Возе, най-общо Казано, оставя 
Впечатление за съчетание между Царе- 
Вичните деца/Тоалисманът на Спливън 
Кинг, пенен пейпър ролевата система е 
Еваго, Еайа! Еате 2 и нечии особено болнави 
педофилски фантазии. 

» Интро филмчето е феноменално. Дори 
никога да не се докоснеш до самата игра 
- потърси ш изгледай оглняКкоде пези пег 
минути СиДжид0 от бъдещето, Върху кой- 
то са напловарени полкоВа много емоции 
и послания, че по някое Време ще уселиш 
сянката на зловещо озъбената Лудост. 
Сянка, Която се опитва да излезе от пе- 
левизора и да пропълзи В съзнанието пи, 
плъзвайки се нежно по очните пи нерви, 
надолу и все по-надолу, Ком онази част оп 
теб, която наричаш Аз. В това интро шма 
Красота, лиричност, болка, страх, секс, 
перВерзия, ужас, спокойствие, радоспп, лЮ- 
608, Власт... твърде много неща, В твър- 
де малко Кадри. След шедьовъра Зпадоми 0! 
Со/оззиз, пова Кратко филмче бе Впорияп 
фрагмент, осмислящ Клишираната фраза, 
че “игрите са изкуство”. 

» Контрастът между интрого-ше- 
дьовър и самата игра, Която изглежда 


тВърде презънт-джен, е неприятно от- 
резвяващ, Връщайки те от Висиншпе на 
перверзията В реалността на контролера 
ш телевизора ти... 

» ...но още опкриВващата сцена с Виещо- 
то оп болка Кученце насред баракаппа В го- 
рата ще те накара да забравиш и за теле- 
Визора, и за контролера. И ще пи припомни 
месглоположението на Ключа за лампапа. 
Която трябва да Включиш Веднага. 

» Всичките тези години на насшлие 
просто са им ебали мамата на пия япо- 
нци. Няма плолкова изкривена психика, 
честно. 

» Аше о! Возе доказва по Капегоричен 
начин опколешната ни теза, че Конзол- 
ните игри са детски. Така, де - Какво по- 
детско оп педофшлия и грубо насилие над 
малолетни момиченца? 

» Вместо да плаши по Кулпурния, Кли- 
ширан начин, Вше 0! Возе шма лошия навик 
да бърника из подсъзнателните пи дебри 
и да нагнепява напрежение на места, 90 
Които разумът не може да се докопа. 

» Историята на пази игра би могла 
да бъде разказана по далеч по-адекватен 
начин с помощта на уродливи рисунки на 
деца с психически отКлонения, отколкото 
с думи. 

» Очаквайте още информация за най-60- 
лния сървайвъл хорър, Към днешна дата, 
пук, на пези сплраници. При първа въз- 
можност. 


АВтор: Бпаке 


Е - 1, < 
кееара ча », 

т На Клин КР АР садо с. 
Еецаоиав термина. 
Взе ама а КИ РОВ Ълсса сорт 
-- да - ; 
СмазВащо неприятно със същин- 
ската игра. Но капо цяло - твърде ар заглавие, поставя- 
що визията на място. 
Звук»9 
ПобгтисКащ. 


Геймплей» 8 
От теб Видимо се очаква да се уплашиш, а не да оценяваш 
разни технически характеристики и дизайнерски решения. 


Педофилия »9 

Малолетни момиченца? Ухаза! Ама страдат, защото са 
ги наказшш монстъри и други Зли сили, така че спри да се 
радваш. 


изкаже сто иститтеетриртирияечинсанионаесдсс ЕС 


ном. 


ти: 


пма! 


Из записките на 
стария геймър: 
ВисоКоадреналиновият екшън не следва да 
Влиза 8 директно противоречие с Качестве- 
ната история. Същото важи и В обратен ред 
(за справка - бой о! И/аг). 


Когато основното жЖитейско призвание 
на главния герой се ограничава до бодро 
подскачане на нереалистични височини и раз- 
махване на необмислено голям меч, е добре 
въпросният главен герой да бъде по-Куул от 
законите на физиката (за справка - Оеий Мау. 
Сгу серията) 


Когато Въпросният главен герой, стреси- 
ран от Критиката ми, реши да разнообрази 
хобитата си с яздене на дракон, е повече от 
добре полът му да е Женски и да разполага 


със стегнати цици и хубав задник, защото 8 
сърцето ми има място за една единствена 
драгън-райдърка. Драконът, от своя страна, 
следва да изглежда Като ВеличестВено съ- 
щество, изтъКано от мощ и мъдрост, а не 
Като нещо синКаво, изпълзяло от Канализаци- 
ята, пребито с Камъни и умряло В агония (за 
справка - Огакап) 


Когато 8 дадена игра определен брой обек- 
ти от пейзажа, от рода на пилони, Колони, 
пещерни образувания или Казани за ракия, 
Възпират някакво невъьобразимо зло да нахлуе 
В игралния свят, това е необходимо, но не и 
достатъчно условие, за да издигне съответ- 
ната игра до Висините на личната ми фенщи- 
на (за справка - |едасу 0! Кат серията) 


Когато 8 любимата ми Кечаджийска ту- 
палка ролевият елемент е застъпен с пъти 
по-стабилно, отколкото 8 заглавие, рекла- 
мирано Като екшън-ролева игра, Вярата ми 
8 устоите на гейминга има навика да се Ка- 
ръптва Като пиърите от горната точка (за 
справка - ИМЕ ЗтаскОошп! уз. ВАЙ) 


И Въпреки това Геймингът е твърде 
странно и понякога абсолютно неподатливо 
на описание изкуство. Защото дадена игра 
може да погази грубо Всички описани по- 
горе Жизненоважни принципи и Въпреки това 
да ми допадне по свой си начин (за справка 
- Огакепдага серията) 


то как е станало. Събудш се 
е един оп Водещите умове В 
пучовете от Здиаге Ех някоя 
сутрин, шляпнал се е дружески по уприн- 


"ната ерекция за добро утро, примигнал е 


дВа-три пъти с гуреливи очи и В спонта- 
нен присптоп на сънливо прозрение е решшл, 
че „това Оупазу Маглогв и Рапгег Огадооп 
са бахти и яките игри и изобщо аман от 
тия походови финални фантазии, дай да 
си изплескаме някоя оп епиучно-навърза- 


„ ните си истории Върху малко безмозъчен 


хакенслаш”. Резултатът е Огакепдага 
- аморпизираща скувър бутона игра с 
тонове безумен, еднообразен екшгон, бри- 
лянтна история и Жалки ролеви елементи, 
Вкарани там колкото да не е без хич. Успе- 
хът е закономерно умерен предвид факта, 
че цялата недоклатена геймплейна Кон- 
цепция следва да се Крепи Върху сплилната 
атмосфера, интересната история и добре 
изградените персонажи. Адски Важни неща, 
признавам, но по някое Време човек го из- 
бива неконтролируемото Желание да про- 
чете шибания сценарий, преди да е изглупял 
окончателно оп еднообразие. 

ДВе години по-Косно идва и сиКуолът, 
Който да продължи брилянтната испо- 
рия... и да предложи аморпизираща скуеър 
бутона игра с понове безумен, еднообра- 
зен екшън и жалки ролеви елементи, Вкара- 
ни там колкото да не е без хич. Понякога 
утринната ерекция и гуреливите очи ос- 
тават Константни с годините... 

Приеми на доверие, че ако гореописана- 
та идея ти допада, е добре да изиграеш 
първо предишната серия. Потретвам, но 
единственото нещо, което наистина рад- 
Ва В Огакепцага е историята, а Всичко ос- 
танало е далеч под средното ниво. В пози 
ред на мисли, приемам че Вече знаеш/ще 
научиш за Какво става дума 8 Единицагпа, 
оставям настрана репроспекциште и под- 
хващам този текст направо оп Двойка- 
та. 

Историята ни пренася > осемнаде- 
сет години напред след събитията от 
Огакепдага. Ноуи, нашият главен герой, е 
огпгледан оп гореописания си жалък на Вид 
дракон Лвгна и пъКмо се Кани да издържи 
финалния си изпит, за да стане полно- 
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правен Рицар на Печата и да се бори със 
сърце, душа и приметроВ меч с потенци- 
алните заплахи за спраната си. И Всичко 
Върви чудесно, докато В Живота на Ноуи с 
гръм и трясък не нахлува жена с пламенни 
идвали и страстен поглед, на блеслящата 
му рицарска Кариера не бива сложен Край, 
Добри и Лоши не разменят спонтанно мес- 
тата си и сюжетната каша не се запли- 
та с пълна сша. Не желая да пи развалям 
удоволствието с подробности, но сцена- 
ристите на Огакепдагй 2 наистина са си 
свВършшли ВелиКолепно работата. В Крайна 
сметка, Както споменах и В откриващите 
“записки”, играта успя да ме потопи наис- 
тина сериозно В странния си свят и да ме 
направи съпричастен с лиричната сии- В 
Крайна сметка - доста пъжна история. 
Всъщност Огакепдагй 2 е може би най-00- 
брият Възможен пример за стори-дривън 
игра, просто защото е дривън единствено 
и само от сторито си, Което не просто 
трябва да задържи интереса пи, но и да 
надмогне опегчението ти от самата 
игра. И, мамка му, през по-голяма част от 
Времето отрочето на бдиаге Епк се спра- 
Вя с тази нелека задача. 


съ тва ел Псрроае ро чоаза дА 


Геймплеят считам, че го изяснихме. 
Ходиш и Кълцаш огромни орди от проти- 
Вници. По някое Време прувикваш любимия 
си дракон и започваш да изпепеляваш огро- 
мни орди от противници по земя и Въздух. 
В хода на Кютека трупаш експириънс, Кач- 
Ваш нива и отКлючваш нови Комбота на 
оръжията и лепящия си добитък. С разви- 
тието на историята ще получиш досптоп 
до още трима персонажи, между Кошпо ще 
можеш, а понякога - заради нЯКО0 пъзел 
ши предразполагащ Към по-специална так- 
тика противник - ще трябва да превключ- 
Ваш. По-Веселото е, че Въпросните други 
персонажи не обикалят Край теб, Както си 
му е редът, а си стоят Кротко прибрани В 
- да речем - инВентара пи и чакат аа за- 
мениш самоличността на плейъбъл Керък- 
търа си. ТоВа доста поосира усещането 
за парти от реални личности, но сценари- 
стите - да са живи и здрави - са успели да 
позамажат и пози момент с някои нело- 
ши диалози, придаващи полнокръвност на 
Ноуи и другарите му по оръжие. 


Другият проблем е, че - освен В го- 
реописаните редки случаи - обикновено 
най-правилната тактика е да играеш с 
персонажа с най-големото меч. В цялата 
история се навъртат и разни магии, но 
и те са нещо, без Което спокойно може 
да се мине. Защото по някое Време ще 
осъзнаеш, че Всичко - и другарите ти, и 
мащабният демидж, нанасян от дракона 
ш деспруктувните магии - са просто 
средства за ускоряване на досаднапа сеч, 
Възможност да се придвижиш малко по- 
бързо през масите, наместо да Кълцаш 
членовете шм един по един. Огакепаагй 2 
спокойно би могла да бъде мината с пър- 
Вия меч, на първо ниво и с адски много 
търпение. ПредизвикателстВвото В нея е 
да удържиш прозявките си, не да оцеле- 
еш. Една читава бойна система би могла 
да направи чудеса за поВа заглавие, но 
УВи - Здиаге Етк очевидно са се прек- 
ланяли пред скуеър бутона и са решили 
да му поверят цялата налична батална 
дейност. 


Въздушните битки раздвижват леко 
нещата, давайки ги поне свобода на 
движение и по-добри Визуални ефекти. 
Но и там еднообразието завладява бързо 
пеозажа. Пък и фентъзи апмосферата се 
пропуква най-Видимо именно при играта 
с Легна, защото едни от основните 0по- 
ненти, с Които ще си шмаш работа, са... 
летящи Кубчета. Летящи Кубчета. Някои 
от плях дори си позволяват наглостта да 
стрелят, но повечето просто сш Висят 
Кубично Във Въздуха и чакат ба им Вка- 
раш един-два файърбола. 

Левъл дизайнът е прогресирал спрямо 
предишната част, но това не го прави 
по-малко ужасен. Единственото добро 
нещо, Което може да се каже за инте- 
риорите и екстериорите В Огакепаага 2 
е, че са доста обширни, В пропивоВес с 
очакваната пещерна Клаустрофобичност. 
Още преди да влезеш В първия - огромен 
според историята - град, съставен поч- 
но от две улици на Кръст, ще осъзнаеш 
с пълна яснота, че Всичко В тази игра 6 
праВено за опбиване на номера. Освен - 
браво, Внимателно четеш - историята. 

Но доколко си сКлонен да избиваш 
мозъчни Клетки В шмето на една добре 
разказана приказка (да не говорим, че ако 
искаш да Видиш и трите 0 Възможни фи- 
нала, глрябва да преиграеш играта три 
пъти, на трите сглепени на ппрудност, 
Което сумарно са си Ком шестдесет часа 
от Живота ти) зависи изцяло от теб. 


Визия» 6 
Остареличка е, но става. 


Звук» 8 
Поуятно озвучаване, атмосферна музика. 


Геймплей » 5 
Клъц-Клъц-крачка напрес-клъц-Клъц-справка с Картата-ове 
крачки Вляво-Клъц-Клъц-Фъррр на дракона... 


История» 8 
Стшлно разказана и достатъчно добра, за да си позагубиш 
малко Времето с безумния геймплей. 


Цааии ааа ол АМИ 
ща 


ИЛМЕ втаскдоуип! уз. Вами 2006 


ростпите сметки > показват, 

че двамата с Колегата не сме 

гледали Кеч с нещо по-различно 
от спорадичния, свързан с бързото прес- 
Ккачане между Каналите интерес “е, що тоя 
якият се Катври сега Върху тия въжета" 
от - средно - десет години. В резулглаг 
легендарният по нашите географски шири- 
ни Трите хикса за нас беше далеч по-познат 
Като Дебилния Вампир с рунтавото Кучен- 
це от третия Блейд, а СКалата - Капо оня, 
който би Еомер с правото Желязо у главъ- 
тъ, 8 екранизацията по Дуум. 

Всичко това следва да пи сповари еК- 
Вивалентен на нашия шок от прозрениепо, 
че тук разглежданият ММЕ: ЗтаскОомип М5. 
ВАМ не само, че ни допадна, но и се превър- 
на 8 - едва ли не - любимата ни файтинг 
игра за сезона. И една от най-добрите та- 
кива, Кошто сме играли изобщо. При това 
без да разполага с подкрепата на Кашоните 
Водка, необходими за написването на дош 
Сайриг Ш (не че ис Кеча не се омазахме от 
пиене, но то си беше с цел поддържане на 
телесните функции, а не заради геймплейна 
необходимост) или на многогодишна, за- 
почваща нейде из дебрите на КВаргалните 
гаражи с игралните автомати, фенщина 
ком Мопйа! Кота! серията. 

С други думи на тези редове се сблъск- 
Ваш с представянето на игрално заглавие, 
Което и двамата, 8 един глас, определяме 
единодушно Като КОЛОСАЛНО. 


Играта се оказа толкова голяма, че 
ни раздели с редовните ни супер енпър- 
тейнинг сблъсъщ с творчеството на 
УВе Бол, В Кваргталната Кръчма забравиха 
лицата ни, а Корчо звъня от редакцията 
да провери дали изобщо сме живи. Нещо, 
Което обикноВено се случва само след 
много сериозни празнични дни. И за да не 
Ви Караме да пръпнете В непърпеливосп 
Какво, аджеба, 0 е полкова Колосалното на 
тази игра да приспъпим Ком фактите. 

МИЕ ЗтасКОомп у5. ВАМ/ е Кеч. 

При това абсолютно автентично пре- 
създаден кеч. 


Кечъп 
Степента на реализъм В играта е 
узумитевлна.  Кечистите, “движенията 


шм, появяванията им, ринговете са абсо- 
лютно реално пресъздадени. Ще Ви Кажем 
само, че Когато Видяхме гореспоменатия 
Трипъл Ейч, ВъзКликнахме - Като същин- 
ски Киномани - “Я! Пол Левеск” Като 
прозрението, че Всъщност спава дума 
за Виртуален модел на Кечиста/актьора 
ни удари едва половин “ентрънс” по-Кьс- 
но. Няма такава графика. Няма плакива 
движения. Няма такива лицеви модели. 
И респекгивно - няма такава агресия. 
Отговорно можем да заявим, че шур- 
налата оп нечия разбита глава Кръв по 
ринга Във ММЕ ЗтасКОомп ув. ВАМ/ е с 
пъти по-зловеща от цяла серия МК фей- 
талштита с изтръгнати Вътрешности. 


ММЕ 5 тасКОоууп! 

муз. Нам 2006 В цифри 

От околните сграници със сигурност 
ти е станало ясно, че играта е супер 
зарибяваща. Но едва ли си разбрал 
Колко мащабна е пя. Запова тук сме 
публикували представителна извадка с 
някои числа. А Когато магемапиката 
говори, дори и ние млъкваме. 

В играта ще можеш да си създадеш 
играч Като за целта шмаш на 
разположение: 

7 основни пипа лице, 9 опутенъка 
на цвета на Кожата, 32 Варианта за 
окосмяване по плялото, 28 шапки, 22 
маски, 159 плагушровки по лицепо, 
135 Варианта на гримиране, 40 очшла, 
46 диадеми, 33 Варианта на пиърсинг, 
64 Варианта за плаглушровка с моглив 
ММ, 162 арт, 144 с Карплинка, 12 флага 
ши 143 думи. Ще можеш да облечеш 
героя си с част от 101 екипа, огделно 
43 женски, 17 костюма, 32 якета, 8 
палта, 58 Варианта за Боду ра, и 38 
аксесоара. На ръцегпе на кечиста можеш 
да окичиш някои от 16 налакътника, 20 
протектора на предмишницата, 18 
чифта ръкавици, 50 накита оп различен 
тип (гривни, часовници и подобни), 149 
Варианта на Бойу рап. За да не ходи по 
организъм, любимецът ти е осигурен с 
право на избор измежду 25 чифта бельо, 
20 трика, 62 панталона, 41 полички, 29 
Колана, 15 наколенки, 160 Варианти за 
рисунки по Краката, 22 чифта чорапи 
и 48 чифта обувки. Ако не ти се 
занимава, разбира се можеш Винаги да 
си избереш и леко дооформиш един от 
20-те предварително готови модели 


Автори: бпаке 8. МгАК 


на Кечисти. От друга страна, ако пи 
се занимава, умножи ВсичКо това по 3, 
защото можеш да създадеш 3 Варианта 
на кечиста си - Как ще изглежда на ринга, 
Как ще изглежда при появяването си В 
залата и Как ще изглежда, Когато не е 
В битка. Освен пова имаш Възможност 
да избираш измежду 208 табели, Кошто 
феновете пи да размахват. 

След Като е готоВ Визуално, пвоят 
побойник има нужда от боен спиш, 
разбира се. Можеш да избереш един 
от 6-те предефинирани плакива или 
да си създадеш собствен сп, Като 
използваш 10 основни Капегорши на 
удари и хващания, Всяка разделена на 
6 подкатегории. Не сме се занимавали 
изобщо да смятаме Колко точно 
Варианта на удари шма, но по грубите 
ни сметки удрят петспотинтака. 

ОсВен това Във ММИЕ 5таскОоуп у5. 
ВАУ/ ще се сблъсКкаш със 75 звезди оп 
свеповната Кеч федерация, от Кошто 
8 Жени. Ще можеш да премериш сили 
срещу противниците на 20 арени ш ба 
участваш В 18 ключови за шампионата 
събития и битки (Воуа! Коте и Ней п 
А Сей примерно). Освен това ще можеш 
да се биеш и за 10 титли. 

За малко да забравим - имаш и Към 
дВадесепина различни филтъра, дузина 
позиции на Камерата и поне два пъти 
по толкова Визуални ефекти, с Кошто 
можеш да генврираш филмчето за 
Влизането на звездата си на ринга. 

Има и още, но ни мързи да смятаме 
повече. Така че пи си чети, а ние 
огливаме да разиграваме финалната 
сцена от Паип о? пе Оеай пред Кеча... 


Защого ВсичКо В пази игра изглежда ис- 
тинско. Реално. Това там В телевизора 
ти са живи хора. Кръвта се стича по 
истинска плот, истински Кости, мусКу- 
ли и сухожилия са подложени на Кечисп- 
Ките изтезания. Усещането за удар, за 
сила, за мощ е съпостаВимо единстВено 
с онова просъсКано през зъби “Се! оуег 
Леге, раздрало ишината на задимения 
Квартален гейм-гараж преди десетина 
години. 

Но дори и отвъд перфектно реализира- 
ния, безбожно Красив бой, пази игра шма 
още много. МММЕ ЗтаскОомп уз. ВАМ/ се 
радва на мащаб и Комплексност, недос- 
пужими дори за много оп съвременните 
ролеви игри. Оп пипнатия до най-малка- 
та подробност керъктър дженърейшън, 
В Който наистина можеш да си напра- 
Виш Кечист по свой образ и подобие, 
през системата за прупане на опит и 
разпределянето му Върху десепината 
му основни бойни характеристики, чак 
до интересната (!), заплетена (!!) ис ня- 
Колко Възможни пътя за развитие (!?!!) 
история. История, за бога. При пова 
история, Която се уловихме, че следим с 
интереса, Който любимите ни баби вла- 
гат В Три сестри и Дързост и Красота. 
Всичко пова под знака на телевизионния 
ИМЕ наивизъм, разбира се, но пак е б0с- 
та повече опколкото сме очаквали. 


| Ъвъ.. Ама нали каза, че само ще се бием, 


бре душко! (По настояване на сизайнера 
част от арта Към играта беше прикрит 
със скрийншот) 


Има и още. Десети сглилове на игра, 
стотици дребни детайли и екстричкКи, на 
Които сме отделили цяла графа. Направо 
сме изумени, честно ти Казваме. По гру- 
бите ни изчисления за пълното изиграва- 
не/разучаване/отключване на Всичко ВъВ 
МАНЕ ЗтасКкОоуп уз. ВАМ/ ще пи трябва 
година стабилна игра, а за да пи омръзне 
- поне още толкова. Не щем Моуи! Иска- 
ме редовни ъпдейти на тази бойна игра и 
обещаваме ца 0 бъдем Верни до Живот. 


Впечатлен ли си? Е, ш ние сме пака. 
Колкото и пъпо да звучи, огънят на МЛМЕ 
ЗтаскОоуп уз. ВАМ/ Все още гори В нас, В 
нещо доста по-различно от обичайния ни 
рецензентски професионализъм. В нещо 
отдавна забравено, погребано под слов- 
Вете прашно ежедневие. В нещо, загубено 
преди много, много Време В гореописания 
задимен гараж: 


Чисто Игрално Забавление. 


тпрте н 


“ фа-зговч 


Визия» 9 

Пупнато бо последната подробност детайли. Рарост за 
окото на обикновените потребители и Вирптуален оргазъм 
за феновете на кеча. 


звукь9 
Правилният саундтрак и правилното озвучаване. 


Геймплей » 10 
ПребиВаш Трите Хикса на телевизора 8 хола без бори да си 
си плащал Кабелната тоя месец. 


Забавление » 10 
Кечът ни стана по-интересен оп Водката. 
Предстааш ли си?! 


доживяхме момента да Видим 

отново що е то Качествена 

таралежна игра, Която да ни 
отВинти по онзи неподпраВено-скорос- 
трелен начин преизпълнените с алкохол- 
ни изпарения, отрудени кратуни. Както 
това сплориха навремето Мега-драйвни- 
те му приключения, помниш, надявам се. 
Въжделенията ми оглносно начина, по Кой- 
то трябва да бъде структурирана една 
Зопс базирана игра не се оказаха (да не 
повярваш!) лишени оп зрънце исплина и 
новият Визп е абсолютното доказапел- 
ство за това. 20 перспективата Все още 
си остава Зопс перспективата. Чрез нея 
дори и днес би усетил В Какво се Крие оча- 
рованието на синия бодливко, повече оп 
петнадесет години след неговия дебют. 


Вип боп(с гип! 

В Зопс Низп 20-по опново е на почит! 
По-Важното В случая обаче е, че и самият 
Зопс отново е издигнат до статуса си 
на самостоятелен супер герой. След без- 
умните Включвания на Всякакви опаша- 
ти, полуопашати, роботизирани и Какви 
ли още не хипер дразнещи същества (де- 
бело-ушатото лилаво създание рибар, за 
бога!) Соник отново е Водещата фигура. 
Е, шма и Впори персонаж - розовичката 
мацуна Блейз, но пок тя се Възползва 
на 1009 от гешмплейните похвати на 
синята светкавица! А той, геймплеят 
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- Крайъголен Камък по Времето на 16- 
битовата генерация, си е останал почти 
непроменен. При това - за добро! Всъщ- 
ност основната промяна е предизвиКа- 
на оп хардуера, на който Соник тича В 
новата си инкарнация. Двата еКрана, с 
Които разполага 08, му дават необходи- 
мото пространство да извършва още 
по-безумни пируети, с Които да завърти 
главата на играещия. Капризният на 00- 
пир екран на конзолата е почти неизполз- 
Ваем, Като изключим бонус мисийките, 
В Кошто ще пи се наложи да го пипаш. 
Всичко останало е риге 20, изключителни 
скоростни отсечки, много силен дизайн 
на нивата и Култовата фигура на дотс, 
изпокваща на първо място! 

ВъВ Всеки един момент си личи, че 
пръст 8 тази игра има и Юожи Нака - 
оригиналният Криейттър на Тпе Нейдепод. 
Пупано е по-японски, мамка му. Креапи- 
Визъм лъха от практически Всичко! Край- 
но приятно Впечатление ще ти направят 
Кадърно осъществените 30 птрикоВе, 
Вплетени безобразно добре В цялата 20 
среда. Трикове, Кошто ненатрапчиво ще 
ти подсказват, че си шмаш Взимане-да- 
Ване със Зотс продукт, Който не цели 
просто да вземе 90-те пи левчета, но 
и да ти дасе В замяна геймплейната им 
себестойност, изчислена В най-Важната 
за една игра Валута - удоволствието! 
Целият този позитивизъм се засилва и 
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24 АЙ 


нема 


от убийстВения саунатрак, съставен 
от Хидеки Нагамуна (уникалните 05Т 
на Че! била Вафо, Че! Зе! Вафо ЕШше и 
ОШе Кто са негово дело). Грууви и фънки 
звученето Винаги са били многократно 
по-подходящи за Зотс, а американизи- 
раните рокаджийсКи изпълнения опреде- 
лено ми бяха покачили Кръвната захар 
до непипучни за мен Висотш Взел 05 
В ръце и мушнал жака на слушалките В 
него, бийтовете на Креативния японец 
ще те поставят 8 епицентъра на ураган 
от музикални емоции. А Като прибавиш 
Към това и уникалните скорости, разви- 
Вани от Тарлю Бодливий, на секундата ще 
разбереш, че прагматизмът (най-накрая) 
се е изпарил от ботс Теат и е останала 
онази японска неподправеност, Кояпо 
толкова много харесваме В игрите на 
Сарсот и Копат/. 


ВизнНед сате 1115 15 по! 

И Всички ние сме предоволни от пози 
факт. Факт, Който ни предостави въз- 
можността отново да си припомним на- 
чалните години на индустрията по един 
модерен и - забележи - оригинален начин. 
Да отхапем доволен Кос удоволствие опа 
една оп иконите на гейминга, Която в 
дала началния игри пласък на много оп 
нас В началото на 90-те. Аз поне, под0- 
бен емоционален заряд от седесарския 
ежко-бежко, не бях изпитвал от Зотс Тпе 
Неддепод 2. Чакаме продължението... 


Автор: Когавку 


Визия» 9 
Типочната за Вос с умело преплетени 30 елементи. Кра- 
сива изработка! 


звук» 10 
Хидеки, Кралят! Звукът от пръстенчетата си остава все 
така култов! 


Геймплей » 8 
Има няколко нови геймплейни Вмъквания, които обаче са 
толкова минимални, че сори може и ба не ги забележиш! 


Спомени» 9 
Върна ми спомените от детството, давайки ми онази птъй 
силно Желана подскоклиВа Вопс игра! Благодаря, ЗЕСА! 


Модел Вероника Богданова 


Агенция Хогошпй Модев. 
Фотограф Александър Кацев 


Гром Лора Славова 
Сесия батегв ММогквпор 
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ОЦЕСОР ЗА “ЗА ТЪРСЕНЕ | СПРИНТЬОРИ 


" САЙТОВЕ | МОНИТОРИ 
СТЕРЕМИСТИ НА РАБОТА “ МОСТ КЪМ СВЕТА | ОПРЕСНЯВАНЕ ЗА 4 мс | ЗА РАЗРАБОТКА 


Х-Меп: Тпе | аз! 5апа 


При все закономерния ми негагивизъм, свързан с Всичко, подписано от Брет Раглнър, след гледането на последния Х-трейлър 
сш обещах да гледам този филм поне заради две неща: Вини ДЖоунс със смехотворен син грим и победния поход на Йън Мак- 
Келън и подопечните му мутанти по моста. Ако шма и още неща, Кошто сглават за гледане - още по-добре. 


< 
Зеииениа 


Рап” 5 | аБбуги /Е ГаБвегито Пе! Раипо са 


Испания, 1944 година. Малко след победата на Франко. Малолетно момиченце Живее В своя собствен измислен свят на приказ- 
ни локации и герои. СВят, Който ще се промени жестоко, отразявайки злокобната реалност на фашистките репресии. 

ЗВучи ми Капло Великолепна кръстоска между Митог Мазк на Геймън, а СЛе Пез Еп ап!5 Регдиз на Жьоне и Вирпуалните первер- 
зиш на Америкън Макгий. Плюс неподражаемата Визия на любимия ни Бенисио Дел Торо, Когото обичаме още повече, откакто 
разбрахме, че май шменно той ще режисира филма по На/о. 


ъ ща та 


Мззюоп: трозз е Ш 


Режисьорчето на АПаз определено не е Финчър, но си позволяваме да чакаме пози филм с плахата надежаа, че акглуалният 
оскароносител Филип Сиймор Хофман ще посети по злодейскиму аналното отверстие на Том Круз, поставяйки по този начин 
закономерния Край на франчайза и началото на една пламенна мъжка любов. Амин. 


ч.. ча ПО 


Вазс тшзипс: 2 


Твърде много деца са умрели В салфетКите покрай порвата серия, дори да ни е леко неудобно да си го признаем. Покрай необяс- 
нимата идея да се заснеме продължение четиринадесет години по-късно обаче, няма такава опасност. 48 годишната Шерън 
Стоун по необясними ми причини се завръща Към най-сексуалната си роля, само за да превърне Първичен инстинкт 2 В нещо 
Капо Мумията се завръща, по цици. Жалка Картинка. 


5. Трейнспотинг 119961 Е. 
Спъд (Юън Бремнър) се е омазал Като звяр предишната Вечер, В следствие на което се е насрал обилно В чуждо легло. Кофти. Последвалата сцена със семейната 
закуска, омазана с лайна, може сериозно да те накара да се замислиш над алкохолно-наркотичните си навици. И да ти докара запек за поне три седмици. 


4. Страшен филм 120001 

Все още се колебаем дали сцената с унищожителното изпразване на Боби (Джон Ейбрамс) или пък тази с надлежното окосяване на интимната ливадка на Синди 
(Ана Фарис) ни е по-любима. Разрешаването на този спор доведе до груб побой със столове В офиса, последван от дружно напиване за повторно сплотяване на 
Колектива. Оцелелите, при Желание, могат да си оправят този текст с маркерче, оставяйки личния си фаворит. 


3. Кошмар на Елм Стрийт 119841 

Глен (младият и неориентиран Джони Деп) се опитва да не заспи, защото Фреди Кругър дебне като УчпиВият Лос от едноименния Виц. Не успява, В резултат 
на Което бива засмукан В сънните селения, барабар с целия си архаичен хоум-ентъртейнмънт сентър. Пътят към оскаровите номинации и КултоВвия актьорски 
статус понякога преминава през Купчина от собственште ти Вътрешности, примесени с разбита аудио и Видео техника, Както е Видно. 


2. Кръстникът 119721 
Джак Уолц (Джон Марли) отказва на Дон Корлеоне (Марлън Брандо) да Вкара Джони Фонтане (Ал Мартино) В новия си Военен филм. Клъц, един Кон по-малко. Ходи 
после да му отказваш на предложенията... 


1. Екзорсистът 119731 

6 ре П Ако свързваш това заглавие с оная лента, 8 Която Стелан Скаарсгард трепе СиДжиДй чакали с правата лопата, си В дълбоко заблуждение. Това е онзи филм, 8 
Който четиринадесетгодишната Линда Блеър се самозадоволява с ръбато разпятие, повръща стрелково и Капо цяло изковава устоште на хорър жанра. И да, вече 
Любимите ни филмови наистина не правят такива филми. Така че спри да ни обясняваш Как най-яката сцена В легло била онази от Сгапд Тпей Апа! 29. 


сцени... В леглото 


Казанова |Сазапома! 


С участието на: 


Сценарист 1 
Официална страница: 


езкрайно наивно, лековато и- В 
Крайна сметка - адски забавно 
филмче. Силно напомнящо Като 
рицарите по иронизирането, прекроява- 
нето и модернизирането на историче- 
ско-легендарните събития В него. Ако 
подходиш с идеята за изкусштелно еро- 
тична лента за Креватните авантюри и 
сВаляческите трикове на най-прочутия 
любовник В познатата ни история, раз- 
Казана по Красивия и лиричен халстрьо- 
мски начин, ще се изумиш на Колко тъп 
филм си попаднал Всъщност. Не се под- 
Вежаай. 

Т9зи филм не е изгаряща сепливата пла- 
менна любов, а шеговита свалка. Не е 
страстна Креватна авантюра, а по-ско- 
ро открадната на първа среща целувка. 
Той се плъзва по сетивата подобно на 
гондола, плуваща по огрян от залеза Ве- 
нециански Канал и след миг изчезва оп 
погледа ти, оставяйки само едно нео- 


бясншмо добро настроение. От Впория 
Оушън насам не бях Виждал подобно ясно 
струящо през екрана усещане, че Всич- 
ки В този фшм - В Кадър ш извън него 
- зверски много се забавляват с пова, 
Което правят. Сякаш по-Важното е па 
си прекарат една добра Ваканция сред 
Великолепието на Венеция, отКолкото да 
натворят някакъв бог знае Колко смис- 
лен и Качествен филм. с 

А Ласе Халстрьом Видимо може да сни- 
ма качестВено Кино, дори и Когато му е 
през оная работа. 


Хотелът на ужасите |Ноз#еП 


Официална страни 


отелът на ужасите, освен с 

Видимото подценяване на род- 

ния зрителски интелект и Же- 
ланието у разпространителя да марки- 
ра ясно Жанра още на ниво заглавие (на 
порва сигнална се сещам още за Смър- 
тоносен хоризонт и Кубът на страха), 
се отличава и с още по-Видимото Жела- 
ние на Ели Рот да Види до Каква сплепен 
е способен да размие границата между 
нелегален снъф и легален Кино хорър. Без 
да надсКочи ограниченията на злоКкобния 
АО рейтинг (достигнат само В Синга- 
пур, прочее). Между нас Казано, можеше 
да стигне и малко по-далеч В Крайно- 
спите, защото В наспоящия си Вид В 
Хотелът има повече цици, опуколкото 
изтезания, Въпреки че от трейлъра се 
мъчат да те убедят 8 обратното. Но 


аз лично Крайностите си ги чакам от 
Ейджа и неговите Хълмове, така че не 
се разсърдих особено на Рот. 
Историята? Трима ппърсещи малко 
9и8В, източноевропейски пебън. бекпа- 
Къри, финшшират международната си 
секс екскурзия В едно словашко 06- 
щежитие (да, именно, Нобе-ът опа 
заглавието), преизпълнено с пички. На 
пучките, разбира се, работата шм не 
е никак чиста. При това не по обичай- 
ния Венерически начин, а по един далеч 
по-хоръроВ такъв. Така нашите герои 
се оказват приковани Ком едно сплол- 
че, Където някой богат и мазен чичКо 
психопат да ги превърне В ЖалКи, пи- 
щящи за мшост Късове сурово месо, с 
помощта на богат набор изпезателни 
инструменти. 


М глата | Пе Еоч1 
(2) Жанр: смЕх 


С участието н. 
Режисьор: 2 
Сценаристи: 
Официална страница: 


Филмчето е един от най-приличните и 
напрегнати хоръри за сезона (при лип- 
сата на КонКуренция, не за друго). И, 
Като изключим факта, че - за разлика 
от средностапистическия американец 
- за теб Словакия не е нещо Капо Гапа 
о! те Овай с олющената си мазилка и 
малолетните улични банди, Хотелът на 
ужасите може доста сериозно да пе 
подтисне с мисълта, че някакъв при- 
личен процент от събратята ти хомо 
сапиенси, биха се Възбудили зверски, ако 
те Видят гол, окован и подложен на не- 
човешки изтезания. 

Грозна история, мани. 


орочно смешен фшлм, Който 

В Жанровата си графа ми- 

нава за хорър, ама ти не се 
поддавао на пакива долни инсинуации. 
Подобен плермоядрен Взрив от прос- 
тотия следва да бъде надлежно поощ- 
ряван Винаги и при Всякакви обстоя- 
телства. Големият Уве трябва да има 
конкуренция, за да може да се развива 
градивно. 
Във Всеки случай тръпни В очакване на 
сикуъла, хорърът Колумбиеца, Който 
ще бъде още по-спраховит. 


Сблъсъци |Сгаз!! 


Жанр: 

С участието на: 1 
Режисьор: П 
Сценаристи: 
Официална страница 


е разказва за любовните нес- 
годи на хомосексуални Крава- 
ри, а за расисткште неволи 
В американското общество. С. други 
думи степента на съпричастност Към 
ставащото на екрана по никой начин не 
успя да наруши ритъма, с Който изгреб- 
Вах пуканки оп подопечното си пликче. 
По някое Време дори започнах да плюя 
неразпуканите царевични зрънца по зри- 
теля от предния ред, ала той - увлечен 
В. непристойния начин, по Който под- 
тиснатият от хеморошаното Възпале- 
ние на баща си Мат Деймън харесваше 
секшуълш Танди Нютън - уви, не ми 


обърна Внимание. Отбелязах си В Журна- 
листическото пефтерче, че за секшуъл 
хареснънт Танди става, ох на дяда Как 
само става, но е добре да спре с опити- 
те си да играе. После продължих да следя 
плетеницата от сюжетни линии В иначе 
- признавам - майсторски заснетата и 
разказана история с мисълта (оказала 
се абсолютно основателна, Както Вече 
ш сам знаеш), че Пол Хагис може и да е 
много Кадърен филммейкър, но Вие Към 
Властелините на Златните Стапуетки 
по един толкова ронхауърдовски начин, 
че изглежда жалък. 

Посланията В Сблъсъци са плоски, лесно- 


ЕВолюция |Ипйегууоп: ЕуошПоп| 


Жанр: 
С участието на: 


Режисьор: 
Сценаристи: Лен Уа0з 
Официална страница: 


обрата новина? Кейт БеКин- 

сейл продължава да е едно оп 

най-хубавите неща, | Кошто 
можеш да Видиш В плотно прилепнали 
Кожени дрешки (а В една ерекглираща, 
полугола сцена - ши без пях) на екран. 
В добавка благоверният 0 съпруг Лен 
Уайзмън, пози път е успял да налее 
ВъВ Вампиро-Върколашкия си екшън 
значително по-сериозен бюджет, В ре- 
зултат на Коепо получаваш матрично 
заснета СиДжидй Вакханалия с разно- 
Калибрени шммортъл-изверги, ефекглни 
Кадансови сцени на Килограм, ударни 
дози адреналин и доста завишено ниво 
на Кървавост Като за подобна попКорн 
продукция. Споменах ли за Кейт? Ми 
хубаво, В такъв случай - 
Лошата новина? ВсичКо, Което - най- 
Вероятно - си харесал В предишния 
Подземен свят е пратено по дяволи- 
те. Уайзмън ш Макбрайд грубо деми- 
тологизират собствените си герои, 
превръщайки Еволюция В смехотВорен 


миш-маш от сюжетни луфтоВе, опро- 
Вержения на събштия оп предишната 
част (Виктор Всъщност не е архи-Вам- 
пор, а някакъв си благородник, ухапан 
по мшост), нарушаване на правилата, 
Кошто сами са си наложшли (преди бит- 
Ката със самотен Върколак беше ис- 
тинско изпитание за Взвод Въоръжени 
с Всякакви сребърни джаджи Вампири, 
сега Бекинсейл Коли по няКолКо на Куп; 
с Кухненски нож...), откровени глупости 
(Вампирите имат нужда от фенерчета, 
за да Виждат В пъмното) и практиче- 
ска липса на градация на сшите (архи- 
злодеи мрат нелепо В името на екшъна, 
архи-добри мрат нелепо В името на ня- 
Каков измислен драматизъм). 

Част от Всичко това несъмнено е про- 
диктувано от -- доста основапелнште, 
няма Какво да си се лъжем - съдебни 
разправии с И/пие И/о/ пс, Коштпо обВи- 
ниха Уайзмън и Макбрапа, че са препис- 
Вали доста нагличко от техния И/ола 
о? Пагкпезз. ДВамата са се опитали па 


смшлаеми и човеколюбиВви. Тъкмо Спийл- 
бърг си Взе почивка със спилния Мюнхен 
ш се намери Кой да го замести. Както 
сподели бъфърският ми съратник В 
памплиерските дела, напипал ясно фил- 
моВото послание “Е, аман от таквизи 
чекии, дееба.” 

Иначе - повпарям - нелошо филмче, 
ако успееш да пренебрегнеш съдържа- 
нието В шмето на формата. Но, така 
ши иначе, през 1996 година имаше един 
друг Сгазп, който определено ще остане 
8 спомените и сърцето ми Като един- 
спвената заслужаваща Катастрофално- 
то си заглавие лента... 


се опдалечат максимално от Всякакви 
нови паралели ш са омазали зловещо 
нещата. Няма го Куулнесът, няма го 
Вампирският  ариспократизъм, няма 
го целият легендарен фон за безсмърт- 
ната Война на наследниците на вълка и 
пролепа. 

С други думи, ако си харесал първия 
фшлм и си очаквал мрачната “подземна” 
приказка да продължи В същия дух - ще 
останеш зВерски разочарован. Но ако 
си търсиш из програмата лют екшън с 
много ефекти - спри да пърсиш. Погле- 
дът ти се е спрял Върху най-добрата 
оферта за сезона. 


окончанията в японския: 
азговарят С (ило за) някого, запонците слагат дУМУ 
неговия статут. това са най- 


Когато Р 
азващи 


след името му, пок 
често срещаните: 

олзва се за младо момиче без специален статус- 
Ако го употребява друго момиче, по прябва да е шли на 
сощата Възраст, или по-голямо. Понякога така се наручат ч 
малки момченца, особено от мапкуте ум- 


даки случаш може да се 


-спап - 930 


че. В много ре 


-кип- аналогично, за мом 
узползва и за момуче Като проява на силно уважение То обаче 
по-скоро между близки пруоятейш, пака че не е 


се употребява 


плолкобва разпроспи колкото -спап. 


ранено, 
казано може да се сравни 
о при японците има 
ас, носи доста 


форма. Нао-общо 
българския, НО глъо кап 
различия, оглколкото при Н! 


-зап - уважителна 
с учтивата форма в 


много повече класови 


повече отсенки. 
какви случам се 


"ясно е В 
лючва ч оброщен 


но “господар” 
(по очевидни пручини) вк 


-вата - буквал 

употребява, но чуя Към 

боговете. 

а по-горен клас. Отнася се за всякаква форма 
е използва и 


-зетра! - ученик 0 
на обучение 9 има уважителна опсянка. може да с 
глелна дума- 


Кагпо самостоя 
1 - учител, както ч доктор. Съшо се узползва огпделно. 


кар: ! авмитес0 а ки 
о 
оиксе пейед оза гроцее ) 
као: с се де в хукопедий, 2 
преп са статия 
оса.ог9! Прат а аве 
спеплй АР да: ус 
мар! ция 9 комк г: 
Ци 


Студио бо 
(Меоп Сепез! пго е основано п 
разви: Ека 515 Еуапдейоп) със чи 3 1992 г., Когато няКолк“ 
сее пборчеспротогим пета павя самилца, саавеария напускат батах 
сазвее (ипаг: ймег благ разен започват с дребни п ат решения накъде да с 
ереста та се появява и сърни А но малко по малко За + Включващи и Бива в 
вана заета Водещите жар аниме - Вие срлраци сама за самостоятеле! 
ра ае се сливат с Сарди ъс пн пускащи го 1: От тогава насам си 
н: 
Ипитиед, Зкаапент Сред сит ернивткан и се сформира Сопго 5 Бако нови сериала Дати -: 
ог Моме СНп по, Каду Сгайе, Газт Ех! заглавия на студио 1атацоп, а с него година. 
ппя1о. В момента и Ехйе, Спгпо Сгизад то са Мапагеай, Ней! и сегашният 
е още се излъчват сковее паще Затига! 7 А иа Ета! Еамазу: 
а! и Зойу Не! зиои: Тпе сош 
Е ги 


1мтд два 
датпайоп.- 


| ниме-индустрията е избълвала 
тонове адсКи Качествени фил- 
4 ми и сериали. Все пак си гово- 
рим за десетки години и стотици загла- 
Вия. Много от тях, Като цяло, са доста 
по-добри от сериала, за Който ще си по- 
говорим тук. Превъзхождат го сюжетно, 
Като аглмосфера или идеи, Като ефекти, 
8 музикално или Визуално оплношение. 
Само че Нейвта си има Алукард. И това 
горе-долу обобщава ВсичКо, Което може 
да се каже за него. 


Те тооп 15 Беашти юопат. Оп 6 кта о? 
пот! 1 сгахе Гог 6/000... 


За историята на Нейзто писах миналия 
брой, но за незапознатите с Вопросния 
трактат -- накратко: 

Наближава Краят на Впорото хилядоле- 
тие и В Англия цари хаос. Популацията 
от Вампири се е увеличила неестествено 
и тайната за съществуването им е на 
пот да излезе наяве. Нечия ръКа направ- 
лява събштията отвън и мрежата на 
тайнствената Конспирация започва да 
се запваря. 


Но Нейно Величество Кралицата си шма 
отговор за подобни заплахи - тайната 
агенция “Нейвтд”, Която ог сглолепия 
се бори срещу сВвръхестествените Вра- 
гове на човечеството. А В тази борба 
най-силният Коз срещу Вампирите е не 
друг, а един от пях. Алукард е слуга на 
“сър” Интегра Хелсинг, Която го опкрива 
затворен В подземията на имението си. 
Договорът, сключен с покойния 0 баща, 
е само част от неговите причини да 0 
се подчинява безпрекословно, но другите 
му могливи са неизвестни. И докато на- 
прежението бавно есКалира, а В играта 
Влизат и Вусокомерните агенти на Ва- 
тикана и тяхната Искариотска дивизия, 
Англия се изправя пред истински Апока- 
липсис... и 


ипа! те тайег? Уои Див! Пад а соир!е 
оГ 1ед5 Вюип ой, Ша ай. Соте де! те! 
Зиттоп уоиг ГатШагв! Гвепдаде уоиг 
боду! Весопзис: удиг 1едз ап запд ир!! 
Ркк ир удиг дипз апа пот! васк! Тпе пут в 
оту Лиз! дедип! Негез мпеге И де!5 пп! 


Има две думи, Кошпо Казват абсолютно 
Всичко, което може да се Каже за Нейзта. 
Едната, Както спана ясно, е Алукард. 
Другата е “стш”. Като се започне от 
семплата анимация, издържана В мрач- 
ни, но добре обмислени КрасКи, мине се 
през зашеметяващия Вид на главния ге- 
ро (доста по-качествен, Впрочем, оп 
оригинала му В мангата), и се стигне д0 
музиката - Всичко е подчинено на едно 
ненатрапчиво, но проникващо директно 
8 Костите усещане, Което бих определил, 
прекланяйки се пред лингвистичните дар- 
би на Колегата Снейк, само Капо “абсолю- 
тен куулнес”. 

Самият Алукард е произведение на изку- 
ството. Висок и слаб, с червен шлифер 
и Кръгли Жълти очила, широкопола шапка 
и... онзи пистолет. Толкова могъщ, че ми- 
сиште, на Кошто го изпращат, дори не ус- 
пяват да го забавляват, но при все ова 
сардоничната усмивка не напуска лицето 
му. А гласът му (8 японската Версия) на- 
право подкосява Кракапа, за Което сеюто 
(инфо неоде по Каретата) дошщ! Макаа 


(участвал В Веасп, Сомбоу Вебор, Х, 
Вюой+, Вапкшвио: Тпе Сошо! Моте 
Спиво „Те Метоп о! Евсайомпе и още 
Къде ли не) шма Вечното ми Възхищение. 
Алукард е ходеща смърт. Дотолкова не- 
избежна и спраховита, глолкова неис- 
тово чаровна и неустоима, че цялата 
сплилност на Вида, движенията и говора 
му са достатъчни, за да осмислят и сто 
епизода оп иначе постната история на 
сериала. 


- Оп ркз об уои Ше Нейвта ТОУ!! Уоите 
9 зоте уатрие иоз те апдсап 
сПигсй5 009... 

- ЗШЕМСЕ! Тпа! такез уои дод 100й. 


Героите В Нейзта, макар и В сянката на 
Алукара, Все пак имат Какво да покажат. 
Сър Интегра Хелсинг е Ключов за разви- 
тието на- сюжета персонаж. ВодачКата 
на “Хелсинг” е смела и решштелна млада 
Жена, В Която шма твърде малко неща, 
Които биха могли да се нарекат “жен- 
спвени”, Въпреки суровата 0 Красота и 
изисКаност. Споманената 0 Воля може 
да преодолее и Каменна стена, а чувспво- 
то 0 за дълг Към Англия, граничещо с фа- 
напизъм, е движеща сшла В Живота 0. 
Друг ценен персонаж е Уолтър - шКоно- 
мот на шмението Хелсинг. Възрастен 
мъж с черна Коса, вързана на опашка, пой 
е самото олицетворение на Възпитан ан- 
глийски прислужник-дженттълмен, но това 
е само фасада. Уолтър далеч не е глолКова 
благ, Колкото изглежда, а миналото му с 
Алукард стига назад до Втората Свепов- 
на Война. И В хода на сериала разбираме, 
че човек не може да се сдобие с прякора 
“бод о! Оеат” просто така. 

Последен по Важност, макар и В манга- 
та да шма доста по-централно учасппие, 
е “паладинът” Александър Андерсън от 
13-та Искариотска Дивизия на Ваплика- 
на. Човекът (да бе, човек си е, Въпреки 
сВръх-сшите) 

е фанапшк, за > Когото разликата 
между Вампир и протестант е почти 
нулева, а Всеки, Който застане на пътя 
му, се превръща Във Враг, Който тряб- 
Ва да бъде отстранен. На лицещо му 


цъфти постоянна психопатска усмивка, 
Която достойно се. КонКкурира с пази на 
Алукард. АКо не беше омазаният сюжет, 
ролята му В историята щеше да е много 
по-голяма. 

За - реално - главната героиня на сериала 
- полицайката-Вампир Серас Виктория 
- умишлено няма да напиша нищо. Тя е В 
графата “минуси”. 


А дод сап? К!! те! Те опез ипо КИ! топз!егв 
аге амауз питапз! 


Що се отнася до музиката, пя е може 
би най-силната страна на сериала и най- 
мощният двигател на апимосферата. 
Джаз, рок, блус, малКо Кънтри, психеделик 
ш още джаз. Няма да намерите почти 
нищо “от евглинште девически хорове, 
така характерни за Всичко, Което дори 
леко намирисва на Вампиризъм, нито 
епични Хауърдшоровщини. Не, Нейзта 
съумява да бъде едновременно зловещ и 
ироничен, страшен и несериозен. И обез- 
оръжаващо циничен. Удавя те В Кръв и 
те Кара да му се Възхищаваш за това. А 
саундтракът е директният инструмент 
за постигането на този ефект. 


ттопайу 15 иазгва оп Пе удипд. 


За екшъна или добро, или нищо. Тоест, ще 
поговорим. Бойните сцени, особено тези, 
Включващи хладни оръжия, са наслада за 
окото. С помощта на музиката и бър- 
загла смяна на Кадри се получава глакава 
страхотна динамика, че човек буквално 
започва да си пактува В ршпъм, докато 
гледа боевете. А Алукара, Въпреки ръста 
си, е абсолютна змия. БитКата му с Ан- 
дерсън В един от епизодите е едно от 
най-надъхващите преживявания В аниме, 
Които съм Виждал. 


- Мопз!ег! 
-Где праЕа Гог... 


Разбира се няма аниме без трески за дя- 
лане, а Нейзто може да се похвали с бая 
големи недъзи. За най-неприятния -- след 
малКо, а сега ще отбележа само два по- 


обикновени. На първо място е спомена- 
тата Вече главна героиня - новосъздаде- 
ната Вампирка и бивша полицайКа Серас 
Виктория. Макар и да съм гледал Къде 
по-страшни създания В аншмето, мац- 
Ката си остава аватар на Топа ПачаФ и 
на моменти е трудно поносима с неси- 
гурността, истериште и “принципите”, 
си. Другият лек дефект е абсолютната 
неунищожимост на Алукара, Която В един 
момент започва да отнема тръпката на 
екшгона, защото плака или иначе човек е 
наясно, че пичът е неубиваем. 
Сериозният проблем на сериала обаче е В 
неговия сюжет. За Което Вината може би 
не е изцяло на студио бопго, аи на ман- 
гаката (пак по Карепата) КоМа Нкапо, по 
чиято манга е правен Нейзта. 

От студиото Взимат материала ш го 
пеработват по начин, Който, макар и 
да следва сюжета на оригинала, е много 
по-детайлен и изгражда много по-полно- 
Кръвна атмосфера и персонажи оп ман- 
гата. Само че Въпросният материал, по 
техни думи, свършва, защото досплигап 
Края на излязлата до момента история. 
Това се случва по средата на сериала. В 
резултат, за да бъде завършен някакси, 
се измислят някакви глупости, Които на- 
полно омазват сюжета и го правят не 
само оплкровено недоизпипан и незавър- 
шен Като хората, но ш невъзможен за 
продължаване. 

Според няКош слухове обаче отговорен 
за пова е Напо. Според пях човечецот, 
очевидно напълно лишен от добър Вкус, се 


ядосал и забранил на Вопго да използват. 


неговото “творчество”. Каквато и да е 
истината обаче, си остава фактът, че 
Нейзта от полния шедьовър, Който мо- 
Жеше да бъде, се превръща В най-големи- 
ят финансов провал на спудиото. Жалко, 
казвам аз. 


Уои ас! тоге ке а соскгоасп Шап а ргорег 
иатрие. |ей! 10 уоиг омп деисез уои иоша 
соуег ше иопд т уоиг "ИВ. ! сап! запа уоиг 
Кта. Уби доп?! Пауе (пе зе/-гезрес! (0 бе а 
уатрие, уои ипдвад таддо:. Уои баге!у еиеп 
Кпоши у/пай уои аге. 


Въпреки пози сериозен проблем обаче 
Нейзта си остава Качествено аниме, а 
Алукард - най-страхотният персонаж 8 
индустрията изобщо. Факт е, че без него 
сериалот щеше да е меко Казано посред- 
стВен, но В Комбинация с перфектната 
музика, качествената Визия и прекрасния 
Войс-актинг, пой превръща анимето В 
едно от най-стилните произведения на 
японската анимация. А това, ще се съ- 
гласим, не е малко :) 


Оценка на сериала: 8/10 


Няколко думи и за мангата. Тя е онгоинг 
иза момента се намира нейде около 9-ти 
том. Историята не се движи Ком при- 
ключване, което само говори, че явно и 
Кома Нкапо, Като Кепаго Мига (авплорът 
на Вегвегк) е решил да си изживее стари- 
ните от тая история. 

До Вгори том сюжетът ни е познат 
от сериала, макар и да е поразбъркан и 
многократно по-опростен. Следва обаче 
разколът между Ниапо и 6опго и трети 
том тръгва В съвсем нова посока. Испо- 
рията става по-мащабна и Качеството 
определено се повишава, не само В сЮ- 
жетно, но и Визуално оглношение. НяКош 
от шлюстрациште са направо спрахот- 
ни. При Все глова обаче няма как да се оп- 
рече, че Алукард от мангата е несравним 
с този от сериала, а сюжетът, макар и 
малко по-завъртян отпреди (намесват се 
такива благинки Като Вампири-нацисти 
да речем), В основата си се свежда 00 
просгичкото “Кръв-сеч-Кръв-сеч-смърт”. 
При Все това, ако на създателите на се- 
риала беше дадена свободата да довър- 
шат адаптацията си, мисля, че можеше 
да се получи нещо наистина Великолепно. 
Както е Казал поетът обаче, Каквото 
сам си направиш, ши феновете не могат 
да ти направят. 


Оценка на мангата: 7/10 


Настояще и бъдеще 


ОМА (съкращение от “Опдта! Мдео Апита 
среща се и Като ОАМ - “Опота! Аптаед Ме 
Но както добре знаем, Във Всяка сериозна приказка има и зла Вещица. Тук ролята явно ще ппрябва да я поеме Кота Напо, за- отнася се до проекти, Които не минават на г 


щото преди половин година аниме-светът гръмна - нов Нейвта! Този път не сериал, а ОВА. И не продължение, а нов прочит, Зета нози Ара цема сериали: ае в 
РА директно на , и не инаги спазват риех 
следващ съвсем почно мангата под зоркия надзор на автора 0. По една 50-минутна ОВА на том. Което Ком днешна дата ЗА 2ИЗИЧ НО: Гробище на сершалаа: Пи 
прави едни приятни 450 минупли Алукаро. Въпросната половин година измина болезнено бавно В очакване. И накрая, В пър- те изпълняват функцията на предистория или егизлс 
Вите дни на февруари, Нева ИНтайе ОМА | излезе. За да се провали с гръм и трясък, поне В моите очи. Оценка (минусова) някой сериал, но могат да бъдат и напълно самостоя 
не съм сложшл само защото това Все пак е първи епизод от минимум 9, Които предспои да излязат. Сансенатткскреееаа ни 1 такпворст по иа 
Не, сериозно, някой пук съзнава ли Колко точно плрудно е да скапеш стшла на Нейзпо? Какви Кански усшлия се искат, за Първата Ова с Репвног на МаподгОзАА (Своза в 
да направиш толкова мейнстрийм изпълнение (Казвам го В най-лошия смисъл на думата), при положение, че шмаш онзи Зпей, Вюой: Тпе Газ! Уатрие, Ип-Вой: Тпе Мо! Впага 


сериал за пример? 


: : Опаки (яп. - “маниак”, “ к” -- 
Анимация? ГротесКа от дълги Крайници и деформирани тела, Вероятно предвидени аа са много “по мангата”. Е да, ама И Диос твемиеа. сфснатикшшчна 


“гшйк”, “нърд” и т.н.) - В Япония и другите източни ст 


някои неща са ок 8 манга и не са ок В аниме, Особено Капо имаш с Какво да сравняваш. И чибита. Сега, чибитата терминът се използва В силно отрицателен смисъл з 
са Куул, нали, но... пова е Нейзтпо. Чибита В Нейвтпа е съвсем малко по-зле от гранофурин В уиски. Пак добре, че на сВързан с анимацията, но В останалата част от света е 

Алукара не са посегнали 8 това направление. И за капак имаме евтин СЕ! за щяло и нещяло, Който дразни по един знанонисто ксобямканиме фенг 

толкова мазен начин, че имаш чувството, че гледаш Ромиег Напдетв: Ше Моме. За бога, поругали са дори Ваденепо деуши - озвучителте В анимето. Сеютата 
на пистолета оп шлифера! ИЗЕДНИЦИ! многократно по-популяни В Япония, отКолкото са нор 


Кхъм, ок, да продължим. Музика? Мня, сори, няма такава. Ей богу, аз - човек музикант - не можах за 50 минути съфеаквет актьори В Ненромяе те: ч невс Арена 
е по-пресп о да си такъб, отколкото гпьор игрално 

ОВА да чуя и една запомняща се гемичка. Повечето свършват точно Когато трябва да започнат, а единспве- Месво“ от пиестинанъ зори вавсиващкк финни: 

ният малце по-як В музикално отношение момент, бива Кардинално изнасилен от преждеспоменатия евтин 

се. Мапаака - създател на манга. Въпреки “а”-то накрая, а 

Екшън? Има, да. Но не е пинамиучен, не е интересен и си няма Качествена музика за опора. Както с него, плака се гизползва- 0 за озатасюда: Мангаката“ е: по: скоро хува 
А 3 отколкото автор, и маКар че най-често пише сюжета си са 

и без него. В Нейз/ло това! Шийш... случва ба. използва и чужд. 

И последен, но не и по значение, самият Алукаро. Там Вече наистина шапка свалям на гения на Нгапо В това 

лично да скапе собстВения си персонаж. Всяка негова реплика е оцветена от пълна безличност и неориги- 

налност. ощ! Макаа, милияго, Колкото и да се поне, с единия глас няма Как да компенсира ппоталнага липса 

на Живот, Кояпло талантливите сценаристи са му сложили В устата. И Алукара в... скучен. 


С Ковто мисля да приключвам темата, че нещо започнах да се пенявя излишно, а и мястото свърши. 
Съветът ми е да изгледате сериала, после да изчетепе мангата и да си останете дотам. ОВА-та 
се подиграва с Не! 5 па по безумно пошъл и Комерсиален начин (два пъти по-силно поради факта, че е 
одобрена лично от мангаката) и просто не си струва Времето, изгубено с нея. Уви. 


Да твориш единствено заради идеята - това е нещо, смисълът на Което ми убягва през последните 
няколко години и по Всяка Вероятност ще ми убягва още дълго Време. За съжаление. Защото понякога, 
резултатът оп нещо подобно може да бъде блеспящ. ммли.згестпа-врасез.пе! е музикален кът, 
сътворен шменно заради идеята! И днес пой продължава да се развива именно заради нея! 

Ние пък искаме да подкрепим този независим и абсолютно некомерсиален (за момента) български, 
интернет базиран лейбъл, посветил се на елеклронната музика (а и не само). Първоначално планирахме 
да драснем няколко хиляди символа хвалебстВвени слова и толкоз. После подразбрахме, че дори няма да 
сме първите, защото подобни хвалебстВени слова Вече са писанш В хода на проучванията си за пази 
статия, поговорихме (онлайн, разбира се) с един от доайените на 5иек та драсез с цел да изкопчим 
интересна информация, Която да ВКлючим Ком материала си. А В хода на този разговор решихме, че 
наместо да изпишем Въпросните няколко хиляди символа, изпълнени с патос и съдържащи схемапично 
представяне, Което да се препокрива с това на Колегите, можем направо да пи предоставим част от 


разговора под формата на (СО лог. 


На тази страничка няма да опкриеш хвалебстВени сказки, патос или скрита реклама, а реална 
информация от първа ръка! Ще откриеш, че не Всичко В 88 е розово, но ВсичКо е ее! Ще опКриеш, че 
Късчета сурово Вдъхновение действително са улучили Антон и Хелиана... 


Епед (10:32 АМ): 
пЕр:/Лп/о.дагасот.Ва/уката/згестпа- 
зрасес.пе/РС9520МацагпеФь209гог6209,20059620а. 
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Кога!5Ку (10:32 АМ): 

ти ли си ги писала? 

Епецд (10:32 АМ): 

ми, В пц мегазин не съм 43 

Епед (10:32 АМ): 
пЕр:/Итйо.датасот.од/уката/вгетстпо- 
зрасез.пе/ЗойумагевНагдмагезе20Мадатпедо20деке 
тупАр9 

Епед (10:32 АМ): 

пир: /Лто.дагасот.од/мкага/5ейстпа- 
зрасез.пе/боймиагевНагдмагедь20Мадаг пе 20деке 
тупВ.р9 

Епец (10:33 АМ): 

В началото на месец септември лейбълът бе 
представен В П изданието РС Мадатпе, Като 
Към 0М0-то на списанието бе Включена 
музиката от Всички издадени до момента на 
подготвяне на материала ге!вазез на 
зиеспипо-врасез.пе!. Общширна статия за 
Възможностите на този тип промотиране на 
музика и самият лейбъл, бе ВкЮчена и във В. 
КЕогит, а две от парчегата издадени от 
лейбъла В сет на популярен френски диджей, 
Което разбира се е само началото. 

Епец (10:33 АМ): 

създадени сме през 2005 г. 

Кога!зку (11:27 АМ): 

Така и таКа отвори дума за зте!стпа - Колко 
души огранизираце целия процес? 

Епец (11:35 АМ): 

ми, двама като цяло 

Когавку (11:36 АМ): 

ти си основната движеща сила, плака ли па 
разбирам? 

Епед (11:36 АМ): 

не точно ;-) по равно сме 

Когавку (11:38 АМ): 

шмам още едно Въпросче - ако сметнеш за 
добре, просто не ми отговаря 


Епед (11:38 АМ): 

Кажи 

Когайвку (11:38 АМ): 

финансови дивиденти Видели ли сте, и стои ли 
пред Вас подобна Възможност или перспектива? 
Епед (11:39 АМ): 

ми, не - Всичко се прави за идеята :-) 

Епед (11:39 АМ): 

А иосВен да ни платят за свестен хостинг 
Кога!вКу (11:39 АМ): 

ясно - ТНИМВЗ ПР 

Епед (11:39 АМ): 

за друго нямаме нужда от пари 

Когавку (11:39 АМ): 

не сте доволни от хостинга? 

Епед (11:40 АМ): 

ми, проблемите на безплатния хостинг, знаеш 
как е 

Кога!зКу (11:41 АМ): 

дам, неприятно е 

Кога! Ку (11:42 АМ): 

разглеждам умев-а и ако ми хрумне нещо ще си 
путам спорадично 

Когавку (11:42 АМ): 

не те притеснявам надявам се ;-) 

Епед (11:42 АМ): 

не, чакам Въпросите ти :Р 

Когавку (12:27 РМ): 

сподели ми нещо интересно около създаването 
на лейбъла - организационни Катаклизми, 
интересни случки, приятни случайности и пр. 
ако имаш Време, разбира се 

Епец (12:27 РМ): 

ми, няма такива 

Епед (12:27 РМ): 

С Антон - дизайнера и програмиста на зиейстпа 
сме перфектен екип 

Епед (12:28 РМ): 

Казваме - ще правим нещо 

Кога!вку (12:28 РМ): 

ето, и това е начало 

Когавку (12:28 РМ): 

аз си Водя записки от нашия Кънверсейшън 


5 ге!стпа-брасез.Ме! 
Стеайк. 5Паге. Ргодгез5. 
Елата 


Бър: //иии. в тевситпв-зрасез.пет/ 


Епец (12:28 РМ): 

и Както се Каним - хоп и го правим 

Когавку (12:28 РМ): 

след това ще струкплурирам 

Епед (12:28 РМ): 

аз съм по промоцията 

Когавку (12:28 РМ): 

Каквото и да ми споделиш, ще ми е от огромна 
полза 

Епед (12:28 РМ): 

общуване с артисти и прочие, писане на 
пресрелийзи 

Епец (12:28 РМ): 

изнудване на музиканти да си дадат нещагпа, 
ха-ха 

Когавку (12:28 РМ): 

как Водите Комуникацията с артистите? 
Епец (12:29 РМ): 

ми основно аз 

Епец (12:29 РМ): 

а той прави раск епа-а 

Когавку (12:29 РМ): 

онлайн Комуникация основно? 

Епец (12:29 РМ): 

и дизайна Както на ммим.зиек ипд-зрасез.пе!, 
така и на ПЕр://дгитапдразз.сш!.В9 шна 
муилм.гепих.сш!.Ь9 

Епец (12:29 РМ): 

основно онлайн Комуникация 

Епед (12:30 РМ): 

раззлопе ти говоря 

Епед (12:30 РМ): 

моите идеи, осъществени от неговата ръка, 
стават точно това, което си представям 
Епец (12:30 РМ): 

и моите описания на общите ни идеи 
Кога!вку (12:30 РМ): 

мегу тсе! 

Епед (12:30 РМ): 

са това, Което той си мисли и така 
Когавку (12:30 РМ): 

изпълнителите - Всичките ли са българи? 
Епед (12:30 РМ): 

да, за момента 

Когавку (12:31 РМ): 

от Всички Краища на Китната ни родина? 
Епед (12:31 РМ): 

мъча се да накарам и чужденци да участват 
един хубав ден 

Епед (12:31 РМ): 

ми, оп повечето 

Когавку (12:32 РМ): 

Желая да знам Ко0 е човекът от най-апокрифно- 
то Котче, Който е творил за лейбъла? 
Епец (12:32 РМ): 

нямам идея - хахаха 

Епед (12:32 РМ): 

честно 

Епед (12:32 РМ): 

рядко се инпересувам :-) 

Когавку (12:32 РМ): 

ок, и това е нещо ;-) 

Епед (12:32 РМ): 


- Интернет е Все пак 
„Когайвку (12:32 РМ): 


Клише, но пия работи нямат значение :-) 
Ку (12:32 РМ): 
явам, ако ли Влизам леко ребром с 


огазку (12:32 РМ): 

росто Желая да се получи интересен маплериал 
огазКу (12:33 РМ): 

а не сухаритетно произведение 

:33 РМ): 

приятно ми е :-) 

зКу (12:33 РМ): 


“Епед (12:34 РМ): 

ми, евенглуално да започнем да правим Пме-0 

артисти, да издадем нещо на истински нос! 
д се тел. Също така замисляме да осъществим 

нашата опколешна мечта - да поканим Вид: 

артисти, Кошто да създадат Видео Клипове 

част от музиката публикувана В лейбъла. 

Епец (12:34 РМ): 

но Капо цяло бъдещето ни е най-големият 

проблем 

Когаку (12:34 РМ): 

спонсори - търсили ли сте такива? 

Епед (12:35 РМ): 


не 

Когавку (12:35 РМ): 

малко Като на интервю се чувстваш сигурн 
съжалявам за Което... 

Епед (12:35 РМ): < 

ми обикноВено аз задавам Въпроси 

Епец (12:35 РМ): 

приятно ми е 

Когавку (12:36 РМ): 

ок, секунда да прецедя инфото, Което ми на/ 
простоватата Кратуна 

Кога!вку (12:36 РМ): 

ище те апакувам с още Въпроси, ако не 
Възразяваш ;-) 

Епед (12:37 РМ): 

ние с Ва55:1опе не сме нито артисти, нито 
диджеи, бл 

Епед (12:38 РМ): 

ти Тони познаваш ли го? 

Когаку (12:38 РМ): 


не 
Когавку (12:38 РМ): 

но съм чувал за него не само от теб 

Епед (12:38 РМ): 

дам, предполагам :-) 

Епед (12:39 РМ): 

ми пиши, че е много плалантлиВ :-) 

Когавку (12:39 РМ): 

а вие Като създатели на лейбъла по Какъв дг 
музика си падате освен 989 

Епед (12:39 РМ): 

Хахаха - разнообразна 

Епед (12:39 РМ): 

на лейбъла няма само днб 

Кога!вку (12:41 РМ): 

Вазз: Лопе + Тони? 

Епед (12:41 РМ): 

пуши че 8 България има много нет-лейбъли 
Епед (12:41 РМ): 

раззлопе - да 

Епед (12:41 РМ): 

тони 

Епед (12:42 РМ): 

иче Всички бг нег-лейбъли представят мно 
талантливи артисти 

Когавку (12:42 РМ): 

Епед - точно шме? 

Епед (12:42 РМ): 

Енея съм аз :-) 

Когавку (12:42 РМ): 

просто Енея? 

Епед (12:44 РМ): 

Антон Славински и Хелиана Велинова 
Когавку (12:45 РМ): 

6р6 за минутка 

Епед (12:52 РМ): 

Чао! 

Епед (12:52 РМ): 

знаеш ли Какво се сеглих? 

Когавку (12:52 РМ): 

пук съм - слушам те 

Епед (12:52 РМ): 

можеш да напишеш, че и по-известни личнос 
е хубаво да подкрепят този тип инициатив, 
Епец (12:53 РМ): 

демек, разни 0)-и, когато пускат музика по 
партита, радио Водещи и т.н. 

Епед (12:53 РМ): 

щото иначе нещата са обречени да си оста! 
8 тесния Кръг на една малка група от 
ентусиасти, Кошто знаят за какво сглава бу 
Когавку (12:53 РМ): 

дам, за това и аз се присетих ;-) 

Когавку (12:54 РМ): 

ще бъде Включено - пенкс 

Когавку (12:54 РМ): 

до после е, 


Модел Елена Матолова 
Агенция Хдгоипд Моде!5 
Фотограф Александър КацеВ 
Грим Лора Славова 

Сесия батегв“ Могквнор 


изпрати зтв на номер 


сч обади се от стационарен телефон ЦесеЦцер А: 


р <у, превърни мобилния си 
» телефон В подвижна 
50 | | дискотека! ВКлючи 
МЕЦ стереото и нека 
4 1 
: мтел и глобул мтел и глобул а , - "7 8625 
бг софийски транспорт представя: 
топ хитове : градски транспорт : щете 
| в границите на СОФИЯ --ет5 
мелодия моно поли е + 
2 пуапи 5оипд тастпе - доског ргевеше 78438 78439 т БО аре а 3 Е 
9 сйу Ме ново 78440 78441 5зшанш а) ЩЕ, узо Е: 
- 008 Фодег ново 78442 78443 Е-а Исаса ЕЕ 
зо 1о Каокап ново 78444 78445 78601 | 78602 78608 2 
(оуе депеганоп ново 78446 78447 3 2. искаш да пътуваш до младосга, лЮлин, обеля или Където идаев в. 78634 
- реуопа Не дате ново 78448 78449 й СОФИЯ, но не знаеш Как да стигнеш бо там. а може би стоиш на ЕР българо- 
азванта - кажи му 78450 78451 ) сираал покрай деб мюбат рома; пуузмеаа. Затюбс и ВО английски 
седи ” ( маршрутки, но за Къде пъг п не зн ние г ешихм 
Е --т сиирвен очи ново Пеи па Када 7! Брослта бомириа ст ВСнки пътуващи 6 СОФИЯ Е: “ 
жит 78456 78457 78603 78604 78605 78609 78610 ов0 5 
- рир Ме Вийопхит 78458 78459 4 Хора 2 м - 
реав - ту Питрв хит 78460 78461 не, + Е ре га румънеча и енчев - запзапапа << 
попд урхит 78462 78463 в - -- 
минаваш през мен 78464 78465 Е 1 Да 4 2 Видео Клип моно ПОЛ ша Е иа 
- удите бвашиш хит 78466 78467 азарс 
И (Е ао 78468 78469 78611 78612 78613 78614 78615 78616 78617 - Картинки е 
аателе - дол саге хит 78470 78471 .? > еи 7 8 
ре Бигито хит 78472 78473 “4 да Д | ЖА Ало а ; р з 
а Же мау 7в4та 78475 1 / рх 7 Е АГТ 5 
бапсегхит 78476 78477 7 “7 4 и В 
те жит 78478 78479 7861 78623 | 78624 же. Е 
пр дот 78480 7в4в1 78618 8619 78620 78621 78622 3 78630 
отЕтО хит 78482 7вавз 7862 78628  78629 
Вттбпо По 78484 7845 ЗЖ отиваш на тайна 
- сап гереат 78486 78487 и и мисия за да ридик - участвай 8 пово 
Ше герау 78488 78489 страхотно я с невероятно атлетически 
зпаке пой 78490 78491 ЕЕ рали бойни глабц приключение дисциплцни петък 18-пи 
"ва пета хит 78492 78493 Дери ат о иа с 3 скистестбии 
пойаваск от 78494 78495 ИАТЕЯВЕ ТА 
жаке гле ир мпеп зер(етвег еп 78496 78497 3 м- 25 
- бобжит 78498 78499 ДОРИ я 
-1о див раво рабо 78500 78501 фана АА гара 
015 - оп са хит 78502 78503 5 пас СадиИ завесата, 
78504 78505 Г ЕТО и повлетворен! 
газе 78507 с.) м 
78508 78509 
0 ВП 8662 78668  78664 ( 78665 Ж с „специално ст ъпсур: 
Д 78512 7851 зе , ти. Знаете Е 
за еезат.заавааи ново тази 108 я ер Връща) парите ше ти е“” майката Де 
- > ам цени бе нишесте 193 
В нямам право ново 78518 78519 сай сапара ми живота 785 
сериен лъжец хит 78520 78521 тава ниКъВ респект Към гангстери 3 1: 
+ 7 р е0, грозна история мани 
Вез а ин наи ки Тера Тева сЕ. оо също не мезвинабо ЧЕЩДДИ 76: 
те обичам хит 78526 78527 78675 един 
сърцето си мо пи 78528 78529 Есте еще 
бригада хит 78530 78531 Баса Вар раича Ж 
78532 78533 - рес аат 
78534 78535 : Екооардря иначе ра 5 
78536 78537 


3 Вдигни да се гушКам в пебе 785 
шефа е, сгафил си 785 
-- . непознат номер 785 


78685 78729 уф, Кой досажда пак бе 785 


ж кавъри на топ хитове по Ди Е ЗАНВА ПЪрсяст те некви тойчета 7: 
играта - беуопд Ме дате 78581 покер игра па -За е Ветрени в пчал 0, пепи... дай едно Кило 785 
хамъра и пазванта - Кажи ми 78582 не не вдига невероятен си, искам още 785 
нина николина - със затворени очи 78583 я ти мене уважаваш ли ма оли не 785 
устата - нови таланти 78584 ш ме уважаваш 
сомег на риззусат до/5 - 5йскуйш 78585 га 23 църка ти дзт-а 785 
соуег на кейу сагквоп - Бесаизе 0 уои | 78586 да пускай Възглавницата... 785 
сомег на Каппуе ме! - 0019 Фодег 78587 сле “+ обкражени сте не мърдайте... 785 
соуег на Маск еуед реаз - пу Питрд 78588 78694 78695 леле тоя Как е зацапал свещите 785 
соуег на |иапез - 1а сапиба педга 78589 я абе я вземи го прочети тоя 785 
сочуег на псКу тагуп - 1 доп! саге 78590 зт5 най-накрая 
соуег на падоппа - Пипо ир 78591 някой някакви други желания да има 785 
соуег на погап! - оме пе: 78592 Къде си ма парцал 785 
соуег на |апев Вип! - уои аге реашнш! 78593 малий, голям скандал са заформя 785 
соуег на(аш - ай аро 05 78594 в: на тоя простак не искам да му вдигам 785 
сомег на зидаварез - ризп ле рийоп 78595 з и |. а пощенския гълъб д00ае, ходи му опвори,а 785 
соуег на зеап раш! - уге ре Буги 78596 --2. па цска - левски свине 785 
сомег на дивеп - ме аге ле спапр!опз 78597 78696 78697 78698 78704 бат бойко в, Вдигай 785 
соуег на акоп - Бейу дапсег 78598 стрийптиз здитаа: мазнини 3 прунце имате повикване 785 
соуег на ризвуса! до - доп спа 78599 покер А ан 2 а „- стар телефон 785 
бебешки смях 785 
реч на тодор живков 785 
снощи ме прати на седмото небе 785 
кво зяпаш бе, узпушляк 785 
ь-.- лафове 
я тг. апдегвоп, ейсотле Баск 785 
78710 78713 лъки, ти не си Котка, ти си геврек 785 
завърта топките ти знаеш ли, че имаш страшни очи 785 
гоше, то музика музика ама 785 
Кокошките спряха да носяга 
айшето от факултето 


асане любовницата са обажда, Вдигни 785 
го тоз телефон най на Края 

бате сай 50 спинки да ти гледам на ръка 
шукар бибитка на керемидка 

направо съм номер 1 съм 

свирки правим секви 


ж как да поръчам: 


пример за поръчка: поставя само, ако поърчваш 


78719 


инирад 


Е да кастроение, 
вр, 3 69 катазшга ще 4 
руса. ти предложи ---- 

к в 46 нова интересна е 3 --->-221 го, ! вечвон | 1226091 

Заевааати. „А секс поза. 78722 ем ост м нома Е Зопу Епсвва 
В5в 78657 78668 7866900 76660 | 78661 78723 78724 78725 78726 78727 78728 ореД а 

ЗА Затвипо М Моюгоа 

Е зя съдържанието се предоставят ст М Телеком ООД. За информация и при проблеми, изпрати е-тай на „/обигезл Бо като укажеш номера на мобилния ти телефон. За да получиш поръчачите продукти обикновено е необходимо да имаш активиран УМАР и съответни настройки от мобилния ти оператор, иначе е възможно 
Иса га е моме да бъде доставен. За да провериш дали можеш да получиш даден продукт ка твоя СЗМ преди да поръчаш, зареди мар ез! Ба през мобилния си телефон (жар Бгомзег) и въведи кода на продукта ст рекламата. Всеки поръчал полифонична мелодия, |ата игра, иие опе, еротични цветни картинки или анимац 
скит жи тема. получава безплатен ТОР продукт абонамент и в продължение на 4 седмици ще бъде информиран за най-добрия продукт ка седмицата. Абонамента може да се спре по зсяко време с изпращане на 5М8 със съдържание ЗТОР и името на абонамента на номер 2250. Изпращането на 1 5М5 на номера 2260 и 2 
е 2 пеза без ДДС. изпращането на 1 ЗМЗ на номер 2250 струва 0.50 лева без ДДС. Премиум |ача игри, згидеоклипове и теми за мобилни телефони и еротичното съдържание изискват изпращането на два 5М5-а. Поръчване на продукт чрез обаждането ст стационарен телефон на номер 0900 40 400 струва 1,50 пева без ДДС 
па. 7аакодите за пренос на данки чрез МАР или РАЗ са за сметка на клиента и се заплащат директно ка мобилния оператор. Пълните Общи Условия за ползване науслугата могат да се намерят на Нпр/Мум.Кев?.рс/ааг а поддържаните модели телефони на Нпр./Мулн евл.ро/95ттз. 


со! и моно мелодия 
250. 


Авглор: деги 


пепшектната 
Игра 
10/10... 


се по-често се срещат заглавия, окичени с Въпросната 

“ оценка от разни псевао гейм-журналисти и Критици. Колко 

“ от тях обаче наистина я заслужават? Съществуват ли 
изобщо перфектни игри? Разбира се, че не. Винаги Когато едно 
заглавие бъде оценено с максимална оценка, ревюиращият го 

си затВаря очите за някои малки недъзи, Които, маКар и да са 
незначителни на фона на цялостното изпълнение, са достатъчни, 

за да не може то да бъде окачествено Като “перфектно”. Факт е, 

че гейм индустрията си няма “Седемте Самурая” и “Кръстникът”. 
Защо обаче с навлизането на следващото поколение Конзоли някой” 
амбициозен разработчик с достатъчно финанси не се наема аа 
направи “Перфектната Игра”? Много просто - това начинание 

Крие много рисКоВе. Зеда Вече Веднъж опитаха да сътВорят 

нещо подобно с хибрианото си заглавие Зпептиие, В КОето бяха 
инвестирани около 8 70 000 000... Макар и произведението на Ю 

Сузуки да не беше перфектно и аа не оправда напълно Вложената 

В него Колосална сума, то определено беше крачКа напред В 
правилната посока, а именно - обединяването на различни жанрове 

и предоставянето на невижаана до пози момент свобода за играча. 
Самият факт, че скоро се задава и Вуш да до!оКи (за повече инфо - 
- СМ 16, Март 2006-та), аостатъчно Красноречиво говори за това 
дали има потенциал В един подобен проект. Материалът, Който 
четеш В момента, няма за цел да те информира за някое бъдещо 
амбициозно заглавие, а просто да пи покаже Как би прябВало да 
изглежда перфектната игра според екипа на Сатегв Могквйор. 

За да добиеш по-ясна представа какво най-общо би трябВало да 
представлява заформящият се мишнмаш от А+ развлекателен 
софтуер, мисли за него Като за среща между ЕТА: Зап Апягеаз, 
Бпептие и Оти!Ккгоп: Тпе Мотай Бош. Но нека все пак аа 
пристъпим Към по-подробен анализ на нашата хибриана игра- 
мечта, състаВена от компонентите на оформилия се през 
годините наш личен бест-оф. 


Сазйеуапа: 


АпаГРамазу серията 
ЧерЗе! Кадо 


от (сръбско?) саундтрак от Класата на Сазйеуата: Зупрпопу 0! ме Ма. За по-голямо 
разнообразие ще е необходим и саунд ала е! Зе! Као. Музиката трябва да бъде и 
пперактивна, но за плова - след малко 


м узикалният съпровод трябва да е смазващ! Величествен! Ще бъдем задоволени само и единствено 


Подгласници: 
1 Соват Вас 


Техническа част 


7 


Ак ии 


азбира се, че трябва да го има моментът с увисналите ченета! При ЕЕ.А.В. тош определено 
е налице. Така трябва да е и при Перфектната Игра! Не бива да се пропуска и единственото 
"действиглелно-некст-ожен-заглавие” Ргоуес! бошат Васта 3 и фотореалистичноспита на Най-ше 2 


ч 


Нпа! Рамазу серията 


Рапгег Огадооп серията 
Зпадом оте Союззиз 


Ска 


не налепим на поредния Раг Сгу. Ап Окесйоп-ът е от решаващо значение не само за Визуализацията 
на една игра, но и за обвързването на играча с нея. Тук се Включва и феноменалната поредица ка 
Здиаге - Нпа! Еатазу. Вдъхновение трябва да се черпи не само от нея, но и от Вселената на Рапгег 
Огадооп и Зпайом 0! Ме Сойюззиз. Уникални заглавия, които са чисто изкуство. 


с амо със зашеметяващ графичен енджин не може - налага се той да бъде подплатен с нещо, за да 


Мега! Сеаг Зойй серията 


Подгласници: 


| Озвучение 
ф 
а 
+ 
Д. | 


ма Ба 

#, ) 4 | 
Кпльорската игра и останалата част от звука също трябва да са на Високо ниво. Надали има 
по-подходящи примери от посочените тук. Макар и играчите по-рядко да обръщат Внимание на 
този аспект от игрите, той е Жизнено Важен за пълното потапяне В игралната вселена. 


серията 


Подгласници: 
Няма! 


Подгласници: 
Рапезсаре: Топтеп! 
Хепозада серията 


ерфектната игра трябва да е силно стори-дривън. Съответно сюжетът трябва не само да п 

поглъща и да те накара да се чувстваш съпричастен Към героите и света, но и да те накара 

да преосмислиш живота и ценностната си система. Точно Както правят двете ни - може 

би- най-любими поредици изобщо: Педасу 0! Кат и Ме!а! беаг Зойд. Считаме за богохулство да 

излъчваме „финален” победител. Но сме убедени, че сюожетното съчетаване на гениалността 0 
тези две Култови серии ще взривява емоциш 


лед Като разполагаме с Великолепно ОБТ дело на Мичиру Ямане. Нобуо Уематсу и Хидеки Наганума, 
е редно да го направим интерактивно. Нека музиката се променя постоянно В зависимост от 
Всяко едно депствие на играча! Вег згуе! 


Мета! Сеаг Зой9 серията 


Ел 

> 

ш 

3 

Е 

Е 

Е3 

#- 
- 
ЕЗ 
ЕА 

ЕЗ ХР 
Е< Ф 
< 3 съзвеа а я 
# 5 Подгласници: за ви Подгласници: 

Оем! Мау Сгу 3 + баса ;-: Мопомапа 

- < 3 е ОСТА: Зап Апоиейб, 


Зпептие 


ом говорим за Колосални суми, които ще бъдат налети 8 проекта, значи говорим и за холивудски :ведени 90 


Вид на заглавието. Мисля, че Хидео Коджима неслучайно си е заслужил прякора “Режисьора”. 
Отново - нека се граби с полни шепи от Мейа! беаг Хоп! 


Подгласници: Ер - - е: Подгласници: 
Васк 2, ууние съд оваа меа Сеаг Зой9 серията 


Уатрие ве Маздчегаде Воойиет, ц, г. и Мемой Рате: 


ипично В олд сКуул стил, перфектната игра трябва да има запомнящи се босове. Те трябва да 
са идейно замислени. така че хем да ги мразим заради ядовете, кошто са ни създали, хем да ги 
обичаме поради уникалността шм. 


акто вече споменахме - ппрябва наистина ца ни пука за Всеки един герой За целта е нужно 
да можем да общуваме с Всичко персонажи по най-различни начини, Като 6 зависимост от 
действията ни те да променят отношението си Към нас и другшпе МРС-та, Както ш 


павклинкито си поведение. 


ЕЕЛАН. 


Подгласници: 
Оеу! Мат Съу.З 
Зеулапсе: Ваде о! Оагкпезз 


Х Ерани 


сно е, че не може да се разчшпа само на огнестрелни оръжия. Данте Вече доказа, че. 
пистолетите служат основно за Куулнес. Големият бой следва па бъде нанесен с голям меч. 
Въпреки невероятните дусли 6 ОМС 3. ние смятаме. че Върховата плочка до момента си остава 
Тесто-вския Миа бащеп. Нека не заоравяме и за най-добрия РС търд порсън екигон спорсо нас 

- Земегапсе! 


м. 


Мах Раупе 2 
Ннао 


акъде е едно “подобно” заглавие без Возпламеняващи адреналина престрелки? 


ме | Зпептие 


я 


Подгласници: 
Сойик 


Подгласници: 
Вуй аа Союки 
Оей дала: Еюрйог Меми Уогк 
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Гайош 2 


УК също няма да задълбабаме и да използваме Класически ролеви похвати. Малко Овиз Ех. мллжо 
бойис и някой и друг рак от Райош 2 ряова да сбършъшт работа: 


с има и моменти, 6 Които любимата бо Катана и Дезърт Иигъл няма ца са до Вас и ще прябва 

да разчитате сдинствено на голите си ръце. За да не стане заглавието прекалено исиграемо. 

решихме, че няма да се задолбава дотолкова, че да се използва бойна система оп харакор. 
зйтинг игра. Подобно на творението на Ю Сузуки. В перфектната игра ще се използва нещо Като 
простен Вариант на механиката от Миша Натег, подплатена с аркадността на Вуи да бооки 
бруталния и директен Кютек оп Оей Лат: Рум ог МУ. 


Подгласници: 
Нанйом Зак серията 
На ре 7 


Подгласници: 
Иолаи Соликоиз 


СПА сал Арнолд 


азиоооразисто при различните дацачи, кушпо ще трябва да изпълниваше и най-вече пачииани, ПО. 
Кошию ищ правите. са от огромно значение. Според нас В това опшошииче Ти поредицата 
(и Тме!: Тве Мета! Аде. Конкрепто) няма равна 


акоде осл отборния дух? Заобукалящите Ви персонажи нима да са там, просто за фа помагат 
за разбвибането ш дообогатяването на сюжетната линия. а ще Во подкрепили Пъб Всеки скрин 
момент Само уточняваме, че тук говорим съекитищи, Водени от изкуствения интелект. за нее 
от Мунчо, с Когото играете Вашепе 2 


Подгласници: 
Ргоцес Сощат Васта 3 
Меед (ог Бреед: Моя! Матей 


очно както при престрелките, шофирането също трябва да покачва адреналина Ви на макс (на 

Макс също, но това е отделен Въпрос)! Вигош Веуепде е еталон за това Как прябва да се 

прави един аркаден рейсър. РВВ 3 - също. бгап Типзто 4 е перфектният симулатор на 
збломобшлни състезания, няма спор, но на нас не ни Върши работа В случая. 


Ещ-лита 
Ргоес ВиБ 


може да продължите напред, други ще са факултативни. Освен стандартните мини-игри оп 
заглавия Като ЕЕ и Зпептие, според нас много добре биха се Вписали и такива с по-високо 
Во на интерактивност, Като тези от Ргорес! Вив, при Които ще използвате тъч скрийн. 


5 дна перфектна игра трябва аа е пълна с мини-игричКи. Някои от пях ще са задължителни, за да 


МопкКеу вапа серията 


разведряване на обстановката. Май не са много игри 
Които са ни Карали да се с глас. Да не забрав 


Пилотиране 


Физически 
ппредизвикателства 


Логически загадки 


Сптвоп зкез 


2опе о пе Епдетв: Тпе 272 Виппег 
Айег Витег 


Тази 
НЕ 


а по-специфичните мисии наземните Возила няма да Ви свършат работа и ще имате нужда от 
хеликоптери, самолети, дириЖа... ъъъ... добре, де - нещо летящо. И удобно за управление. 


Рппсе о! Регва: 
| Тпе Запдв о Пте 


о Време на дългото Ви пътешествие пречка за Вас ще са не само Враждебно настроени Якудза 
босоВе, демони и Киборги, но и Всевъзможни трапове и трудни за достигане локацишпредметц 
ръчки и прочее ТР5 класики. Това е и мястото, Където ще демонстрирате акробатичните си 
способности. : 


Зйеп НШ серията 
(при хард ниво на загадките) 


е. няма как - ще трябва и от време на Време да си понапъвате сивото вещество. Без от 
с да се изисква да имате дВайсетина Куеста от рода на Муз! зад гърба си, все пак ще се 
натъквате на някой и друг пъзел, една идея по-сложен от “Келнерските задачи” В Везепи Еун 


ща -- вв -июшма --- 


ГСОУТ Е 
азгамлаге4а 1 г т ог 


рез 2006-а година 

Все още шма хиляди 

хора, Кошто играят 
Тойа! АппиаЦоп. Защо? Защото девет 
години след премиерната 0 1997, друга 
подобна игра Все още няма. 

Няма продължения, няма ш Клонинги. 
Тя е уникална. Тя представлява жанр 
сама за себе си. 

Има много игри, Кошто събираме 
под знаменателя АТ9. А след Като им 
поставим егпикета, не се замисляме 
Колко грешен е той Всъщност. Защо- 


то В тъй наречените ВТ5-и стратегия 
няма. Има малко тактика, набор от де- 
сетина Впръснали абспракции-правила 
и състезание за пръстите на играча. 
Абсурано е основна мярКа за умение 8 
стратегия да бъде броят щракания с 
мишката за единица Време. ТА е различ- 
на. БитКата не се решава от това на 
Кого пръв ще му свършат ресурсите - В 
ТА те са безкрайни. Нещо повече - след 
началната фаза те са ненужни, защото 
икономиката става > самоподдържа- 
ща се. Вниманието пи не е заето оп 
това на Коя маринка Кога да ВКлючиш 
сглим-пака. Единиците пи са споглшци, 
отборните игри представляват меле 
оп хиляди бойни машини - няма Кога па 
накликаш Всяка поотделно. Нещо пове- 
че - Вредно е да се опшпВаш, защото 
ще изгубиш поглед Върху цялостната 
Картина и ще бъдеш победен. ТА е със- 
тезание за ума. Тя шма средствата да 
те освободи от микромениджмънта - В 
нея с три Клика можеш да дадеш запо- 
Веди на милион единици наведнъж - и то 
не прости заповеди. 

“Всички новопроизведени самолети 
да патрулират над базата, от остана- 
лите фабрики искам поток от Крачещи 
роботи Към лагера на врага, с тежки 
танкове по фланга и бъгита В обход 
от север" - това са Категориите, с 
Кошто мисли играчът на ТА. Интерфей- 


9 
пт 


-ъо 


сът позволява Командите да се дадап 
за пет секунди, за да може после да се 
Концентрираш над същестВеното, над 
това, Което Компютърът не може да 
аВвтоматизира. Прикрит от радарни 
заглушители спроеж на далекобойна 
артилерия В обсег на противниковата 
база? Бърз набег с амфибийни машини 
през реката? Налет с авиация срещу 
атомните електроцентрали? Въздушен 
десант? Или фронтална атака с сесет 
Крогота? 

Знаеш ли Какво е Крогот, а? Нека пи 
го обясня така - ако пехопинецот е 
едно и танкът е десет, тогава Крого- 
тът е труста. Да направиш един е пре- 
изпълнение на пепилетния план. Как се 
правят десет? Възможно е. В ТА Всичко 
е Възможно, ако успееш да надхитриш 
Врага и имаш добри съотборници. ТА 
е единствената игра, Която сшмулира 
бойното поле В цялата му сложност - с 
физичните закони, Кошто определят по- 
лета на снарядите, значението на пере- 
на и пълната гама от Въздушна, морска 
и наземна бойна техника - изплребители, 
щурмоВики, бомбардировачи, Катери, 
подводници, Крайцери, танкове, Крачещи 
роботи, радари, оръдия, Кули, апомни 
ракети. Видовете единици са сплотици, 
и могат да се добавят нови. 


Играта е отворена; за да Видиш 
Колко лесно се модифицира, трябва 
само да потърсиш В мрежата за 00- 
бавки, Карти, единици. Ще намериш 
дори един Тоа! Сопиегз/оп мод, наречен 
тдерепйепсе Маг - има ли друг ВТО, 
който да може да се превърне В Кос- 
мическа симулация просто плака? 

Има игри, Кошто не остаряват. 
Разстоянието на годините заличава 
блясъКа на графичното лустро ш ми- 
молетното привличане на модата, на 
формата. Жалко е Колко малко неща 
покрай нас - Все гано дали става дума 
за игра, песен, Книга, идея, сграца, кар- 
тина - оспават хубави, Когато бъдат 
сведени до голата си същина. Тоа! 
Апптайоп е едно от тези неща - В 
нашия неоноВ свят пя е сред малко- 
то човешки творения, Кошто шмат 
стойност. 


ки 


ткровено мога да заявя, че 

понастоящем на геймърския 

ми профил най-точно пасва 
определението „КРО гийк. Това е Жан- 
рът (че и оръжието, но това е друга 
тема). Койпо предпочитам, Който ме 
бълнува и Който основно играя. Преди 
10 или 12 години - В зората на личната 
ми гейм история - нещата стояха по 
събсем различен начин. Когато днес се 
обръщам назад, анализирайки генезиса на 
най-напрапчивата от жиплерските ми 
моно-мании - прустрастеността Към 
Видеоцгрите - установявам, че някога 
личният ми супер-жанр. жанрът. „бъвел“ 
ме 6 светая сбетих на гейминга. не е бил 
ролебият. Мугът. 6 Който нещо се пре- 
чупи у мен. Когато простото увлечение 
Към подскачащите по мъглния досплей 
шарени образи прерасна 6 нещо много 
по-голямо и бсепоглъщащо. беше белязан 
от една проста фраза: 


„п е Беатппита. Не мопа 
маз хпош Топ. апа уой.. 
Ето Какво пише Сотрщег бат/па Мопа 
за Смгайоп. Когато през 96г. я 0бявя- 
Ва за Игра номер едно 6 класацията “150 
Вез! Сатез ог А Пте“: 


Сбатегичесде Олин 


„Въпреки че много игри могат да се пох- 
Валят с пристрастяващ геймгией. няма 
друго заглавие. Което да предлага по-бога- 
то. дълбоко и Комплексно преживяване от 
Сид Мейъровия “ориз тадпиз” - неповто- 
рим микс от икономика, битки и диплома- 
ция. умело подплатен с уникален модел за 
изследване и развитие на нови технологии. 
включващ огромно разнообразие от въз- 
можности - от построяването на Пира- 
мидите. през откриването на барута, 90 
колонизиране на Космоса. 

За времето си легендарната „Цивилиза- 
ция” предлагаше може би най-трудните и 
изобретателни противници, появявали се 
дотогава В Компютърна игра. Точно Ко- 
гато сте решили. че играта е започнала 
да „буксува” и е на път да ви доскучае. тя 
съумяваше да би изненада с нещо ново и 
непознато - поредната технология, не- 
открита местност или предизвикателен 
опонент. Тогава всеки от нас си е Казвал: 
„Хайде само още малко”. осъмвайки за по- 
реден път в Компанията на тази незабра- 
Вима игра.” 


Колко добре Казано. И същото Време 
- не съвсем. Аз самият опдавна Вече не 
търся отговор на Въпроса: "В Какво поч- 
но се заключава уникалното очарование на 


добрия стар Съм?” Може би съм приел, че 
6 нея брилянтният ум на Мейър е успял 
да улови онова, Което понякога наричам 
„гейм-магия” - почти неуловима, ефимерна 
съставка, благодарение на Която една игра 
се превръща В нещо много повече от прос- 
тия сбор на съставните си части. А може 
би просто не Желая да търся обяснение на 
този феномен. За да не убия магията: 

От друга страна си мисля, че след Капо 
съм се заел с написването на пози мапе- 
риал, от мен се очаква да приведа поне 
едно приемливо такова. 

И за да го намеря, ще ми се наложи за 
пореден път да се върна назад. през вре- 
мето. Да проследя цялата история на един 
оп най-популярните и обичани съвременни 
игрални жанрове - спрратегическия. 


Дефинициите 

Механиката на спратегическите игри 
(особено на тези от по-съвременно по- 
коление) на пръв поглед изглежда доволно 
проста и по тази пручина много малко 
хора си дават смегка за сложните и пре- 
цизни математически зависимости, на Ко- 
ито е базирана пя. Всъщност играенето 
на стратегии до известна степен може 
да се сравни с управляването на бизнес 
предприятие или с командването на боен 


Автор: ВиНег 


Взвод. ОбикноВено играчът разполага с 
конкретни цели и определено, Крайно Коли- 
чество ресурси, посредством кошто да ги 
постигне. ) 

Доминиращите напоследък жанра „реал- 
но-Времеви стратегически игри”. изискват 
оп играча основно бърз ум ш рефлекси, но 
8 ранната история на този Вид забавления 
преобладават п.нар. Дигп-разед” или „похд- 
дови” стратегии. Техните почитлаплелй" са 
хора. които предпочитат да се поглопят. 
изцяло В играта, да изучат Всеки неин. нЮ- 
анс и В резултат Внимателно да приложап 
Всеки урок. Който са научили по Времена 
дългогодишната си практика, за да раз- 
громят безусловно опонента си - бил той 
компютър или човек. Подобни заглавия из- 
искват много от играча - най-вече по от- 
ношение на умствената дейност. а пред- 
Вид ярко изразената неприязън на болшин- 
ствопо съвременни геймъри Към Всякакъв 
Вид „мислене”, никак не е чудно, че днес ТВ5 
игрите са почти напълно изчезнали. 

Исторически погледнато, страпегиче- 
ските игри Възникват Като Компютърна 
разновидност на т.нар. „магдатто” - на- 
столни (ае Тор) забавления, Възникнали 
още 6 Края на 18 Век. ПоняКога Капо още 
по-древен пример за игра с подобен зами- 
съл се сочи Класическият шах. 
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Изследователите на пази област 


“Тот гейминга Все още спорят Кое почно 


разделя „вВоенните” игри от походовите 


Ъ а стратегии. Някои твърдят, че при първи- 
Чар 


- те историческата ориентация е Задължи- 


идейния замисъл на много съществуващи 
“магдате” заглавия, Като например попу- 
лярната Реор!ез бепега! на 55/, 8 която 
мащабен, Военен Конфликт между Народна 
Република Китай и Западните сши се раз- 
играва В близкото бъдеще (т.е. пук исто- 
рическата алюзия липсва наполно и става 
дума за чиста проба фикция). 
„“ При описанието на стратегическите 
игри често се акцентира Върху задолжи- 
телното наличие на „бойни” елементи (т.е. 
на битки) В тях. Този Критерий също не 
покрива 10090 спецификата на Жанра, птъй 
като наполно изключва от обхвата си про- 
«словутия тт бой на Сид Мейър, да речем. 
Општпите за извеждане на почна 9е- 
финиция допълнително се усложняват оп 
наличието на „хибридни” заглавия Като 
бтат!5 и ВаШегопе 1, Включващи елементи 


т К 
м> + 3 телна. Това обаче Влиза В противоречие с 
Жжа 


„+ на екшън-шутър и футуристична симула- 
ция. 


„В крайна сметка може би най-приемли- 
Вия метод за отлучаване на стратеги- 
ските игри от ВсичКи осгланали Жанрове 
човек да има „едно на ум” за специфич- 


о ншпе шм геймплейни особености. На прак- 


„пика Всички днес съществуващи гейм-за- 
глаВия предполагат наличието на някаква 
„стратегия - дори Високо адреналиноВ 
шуутър Като Циаке изисква от играчите 
много повече от просто набиране Върху 
левия Клавиш на мишката. 


За разлика от Всички останали игри 
обаче, стратегиите предполагат 


„Насочване на повече КръВ Към мозъ- 
Ка, отколкото адреналин Към ръката 


и окото”. („Стратегическия гей- 


ФАР минг", Марк Уолкър, Ватезру). 


Кратка история на 
ТВ5 игрите 
Както Вече споменах, за спрапегиче- 
 сския гейминг. Всичко започва с простото 
„пренасяне” на любими, настолни магдате 
заглавия Ком РС платформата. Испори- 
ята сочи Като порВи пример за подобна 
игра Мсюгу батез Атбизп, базирана на 
събития от Вплората световна Война и 
издадена през 1980г. от много популярна- 
та по онова Време Компания 55/ (5иагед!с 
5ипшайопз /пс.). През ранните 80 години на 
ХХВ. гля пуска на пазара цяла плеяда от по- 
добни заглавия - Маг п Виззга (1984), Месп 
Впаайе (1985), Турпооп о! Зее! (1988). 


През 1982г. един бивш 55/ служител на 
шие Роджър Кийтинг, основава своя собст- 
Вена Компания - зиаефс Зшйез Сгоир, 
Която започва да произвежда заглавия, В 
Ккошто основна пема са морските сраже- 
ния. Най-успешната 556 игра е Сагегв а! 
Маг (1985). 

Разрастването на спратегическия па- 
зар логично привлича Вншманието на все 
повече спудия Към този нов Жанр. Пак 
през "85 се появява Сгизаве пт Ешгоре на 
Мсгоргозе - един от първите проекгли на 
превърналия се по-Късно в гейм-легенда Сид 
Мейър. Накратко -- осемдесетте години на 
ХХ8. са Време на разцвет за походовите 
стратегии. 

През 90-те обаче нещата се обръщат. 
От една страна индустрията се Комерси- 
ализира с нарастващи темпове. От друга 
- агресивно навлизащите реално-Времеви 
стратегически игри постепенно започват 
да изпикват походовите заглавия В пери- 
Ферията на гейминга. 

Въпреки това именно В началото на 90- 
те години се появяват някои от най-ярки- 
те представители на ТВ5 Жанра. Първа оп 
първите е, разбира се, откриващата игра 
на този фийчър - Стмгайоп на Сид Мейър. 
Издадена през 1991г. гля слага началото на 
една от най-Великите игрални поредици на 
Всички Времена. Днес тази игра и продълже- 
нията 0 Спийгайоп П (1996), Арпа Сеташп 
(1999), Стийганоп Ш (2001) о Смшгацоп ТМ 
(2005) се сочат Капо един от най-високите 
ВърхоВе на походовия стратегически Жанр. 

Разбира се, опитите за „Клониране” фено- 
меналния успех на „Цившизация” не закос- 
няват. През 1997г. прогресивно залязващи- 
те 55/ издават трепайзт, последвана две 
години по-Косно от трепайзт П. Идеите 
на играта до голяма степен се покриват 
с тези на мейъровата творба, но обхва- 
щат много по-кратък исторически период 
- този на шмпериализма. И определено са 
твърде далеч оп Класата на Оригинала. 

През 90-пе бурен разцвет преживява и 
един нов ТВ5 поджанр с напомнящо за един 
любим ни кечист име - така нареченште 
“4 игри” (идва от Ехроге, Ехрапд, Ехрой 
апд Ежегтпае - Изследвай, Разширявай 
се, Експлоапирай, Унищожавай). За най- 
ярък представител на този род заглавия 
се сочи Ввасп о! Ше Загв на 550. В нея 
играчът трябва да изследва галактиката, 
да развива завладените от него планети, 
да открива нови технологии, да установява 
дипломатически отношения с едни раси ш 
да Воюва с други. Фантастичният успех да 
това заглавие отново Води до появата на 
серия Клонинги, сред Кошто - прословути- 
те Мазйег 0! Опоп (1994) и Мазйег 0! Опоп: 
ВаШе о! Атагез (1996) на ///сгоргозе. 


и : 4 По това Време се разработват и пър- 
ае ЕА. Вите представители на т.нар. „хексаго- 
3 нални” стратегии - игри, В Кошто бит- 
ките се Водят Върху Виртуални полета, 
разграфени на шеспоъгълници. Тук на сце- 
ната излиза легендарният Негоез 0! Мют! 
апд Маце (1995) на Меи Иопо Сотритад. 

Макар базовите геймплейни Концепции на 

това заглавие да са разработени от Джон 

Ван Канегхом още през 1990г. В Кта 

"Вошту, именно НоММ е заглавието, Което 

ги популяризира масово. Играта съчетава 

едновременно изследване на мащабни Кар- 
ти, събиране на разнообразни съкровища, 
„ артефакти и ресурси. Когато армията на 
играча се сблъска с пропивник, перспек- 
тивата се променя и битката се рази- 
- грава Върху специална тактическа мини- 
“Карта. Истината е, че „ерошпе” не са 
| порвосъздателят на походовите фенптъзи 
: страпегши. Всъщност пази привилегия 
“принадлежи на Мапогйв на 556 и Маз!ег 
„0! Маш на М/сгоргозе. „Хироусът” просто 
- Както Вече Казах - популяризира този 
поджанр ш способства за превръщането 
„му буквално В масова мини-истерия. 
С Що се отнася до по-Класическите ин- 
терпретации на племата „хексагонални 
стратегш”, пук лаврите са основно за 
легендата Рапгег бепега! на 55/. Издаде- 
на през 1994г., играта довежда хард-кор 
маг-гейминга до масите. Ингерфейсът 
е максимално изчистен и инпуштиВен, 
изобилието от най-разнообразна Военна 
техника от Времето на Втората све- 
товна Война е огромно, а на играча е поз- 
Волено да пренася единиците си Ветерани 
от мисия Ком мисия. „Генералът” бързо 
се превръща В най-добре продаващата 
се Военна, стратегическа игра на Всички 
Времена и Води до появата на множество 
продължения: Растс бепега!, Зхаг Сбепега!, 
Еамазу бепега, АШей Сепега! и Рапгег 
бепега! 1. 

Разбира се, не Всички стратегии, из- 
дадени през „златните” 90 години, са 
сВързани с управление на огромни звездни 
армади или армии от митични същества. 
А г Много студия се Впускат В смели гейм- 
мат? плейни експерименти, чиято Крайна цел 
ма: е да разнообразят и влеят свежа Кръв 
8 прогресивно изчерпващия се походов 
Жанр. Х-Сот сериште на Мсгоргозе на- 
пример, съчетават тактически битки с 
елементи на пърговска симулация и ВРО. 
За жизнеспособността на тази формула 
8 достаптъчна степен говори фактът, че 
прословутото ШЕО бързо се сдобива с Куп 
продължения и е популярно дори и днес. 

През 1994г. пок Канадската Компания 
зи-Тесп пуска на пазара Крайно иноватив- 
ната „Заддей АШапсе, изправяща група 


Ккорави наемници, командвани от играча, 


В поредица от ожесточени Тит разед, Е. : 


битки срещу зъл диктатор, тероризаращ 


2001г. теграу основават на повобна идея 


тактическата походова Еайош: Тасйсв 
а 
- духовен наслеоник на гениалния Еапош. | 


След Края на 90-пе пазарът за ТВ5 за-| 
главия постепенно. започва да се свива. 
Парадоксално, но факт >хонцептуалният 
модел, проповядван от походбвите стра- 
тегии, не успява да просъществува да. 
се наложи. макар да бяха по-комплексни, 
богати и В Крайна. сметка носещи мно: 
го по-голяма „полза” на „чграчи 
притежаваха по-Висок 
нефитност”, Както 
Жаргон), заглавият 
станаха Жертва на 
фектност. До 
сингъл Кампанияпт 1 


Оше 1 например историята а Воде- 
ща. Благодарение на това почти Веднага 
след излизането си „ЦиВ” се превърна бук 


Вално Във „Вечна” Класика - игра, Която се“. 


превърташе отново и отново, без да ом- 
ръзва, пльй като огромното разнообразие 
на случайните фактори В. играта правеха” 
Всяко „превъртане” различно, ново и ин- 
тересно. В същото Време ВТ5 заглавий 
като Оипе 1 Веднъж изиграни, биваха бър- 
30 захвърляни, след като „изненадващият”” 
шм потенциал се изчерпваше Веднага след 15 


като играчът узнавше  зазкакво с Бе : 


дума В историята на играта, Как ще 0е. па 


развият събитията и Какъв ще бъде. 5 

налът. за 
Игри като СмШгайоп се играеха прак- 

тически безКрайно, без да „амръззаш на 


от нещо аойк а динамичните и 
ВТ9-и непрестанно генерираха Нов 


Които В момента, В Който пруклютваженв. .< 


поредния Ошпе П, почти Веднага хукваха 
Към специализираните магазини В Шева 
не на нова подобна игра. Е. зя 

В резултат Компаниште, правещи ин- 
телигентни, интересни и разнообразни 
походови стратегии постепенно започ- 
наха една по една да изчезват от Маза 
ра, той Като не продаваха. дос 


за да финансират новите- си са) ДА 


А производителите на ВТ5 Бара: А 
просперираха... 


Различия 

Разбира се, обяснението за успеха на ре- 
ално-Времевите стратегии и триумфа 
шм над ТВ5 игрите, Което приведох току: 
що, е твърде схематично ши опробтено. 


2ь-- 


А» 


14 
зи се 
Е -сача 


На практика нещата са много по-сложни, 
обусловени от доста по-широк Кръг фак- 
тори, голяма част от Кошто, В Крайна 
сметка, се заключават В специфичните 
особености на тези Ва поджанра. 

/ Да започнем с разликата между так- 
тика и стратегия. Стратегията е „го- 
лемият план”, голямата Картина. В за- 
главия Като емблематичната Стийгайоп 
например, тя се определя оп улпима- 
тиуВвната цел на играча. Как почно ще 
бъде постигната световна доминация? 
Дали с развитието и тренирането на 
по-могъща и голяма Военна сила? Или пък 
по потя на научно-техническото пре- 
Възходство? ВсичКо това се отразява 
драстично Върху Вида на Възприетата 
стратегия. 

Тактиката, от друга страна, е свър- 
зана основно с начинште за постигане 
на победа В определено сражение. Как- 
Ви и Колко подкрепления ще ВКключите 
8 състава на ударната си сила, Как пе 
ще атакуват определена сграда или база 
- Всичко това са тактически решения, 
що се отнася до акглуалната В момента 
Злаг Маг: Етрие а! Маг. 

1. За да обобщим накратко - една от 
»1 фундаменталните разлики между похо- 
е довите и реално-Времевите стратеги- 
Е “чески игри по пози Критерий се Крие Във. 
“факта, че повечето КТ5 заглавия предла- 
гат изобилие от стратегии, но твърде 
малко разнообразие по оглношение на 
тактиката. 

Отчасти причините за това се Кри- 
ят В игралната механика, характерна за 
типучните представители на ВТ5 и ТВ5- 
ите. Още от раждането на стратегиче- 
ския жанр, неписано правило е, че игрите, 
8 Които „екшънът” е непрестанен (т.е. 
действието се развива В реално-Време, 
а не „на ходове”) изискват много повече 
от Компютъра и по-точно оп неговия 
централен процесор. Това се дължи на 
факта, че задъханото, Високоскоростно 
- темпо на събитията практически не 
оставя на РС-то достапъчно време за 
: не”. Докато В походовите страте- 

роцесорът често разполага с доста 
солиден интервал, през Който да „пре- 
ценява” различните опции, да обработи 
наличната информация, В ВТ5 заглавията 
такъв интервал просто липсва. Оп Ком- 
пютърния изкуствен интелект се очаква 
да действа сВеплкавично, без забавяне, 
да реагира моментално. Прибавяме Към 
това и Вглоропо неписано изисКване за 
„Красота” (отдавна Вече никой не си пада 
по Визуално грозни стратегии), Което 
1 също шма своята цена В похабено „про- 

цесорно:Време”. 


В резултат походовите игри предла- 
гат много по-големи Възможности за 


разгъване на сложни тактически Вариан- . 
тои са характерни с по-добър изкуствен. 


интелект. Но пък са по-хардкор. Реално- 
Времевите стратегии пък са по-прости, 


по-динамични, а екшън ориентацията им. 


е примата, оформяща генерално облика 
на играта - оп дизайна на мусиште 90. 
профшла и баланса на единиците. Вероят- 
но това е една от причините те да са 
много по-лесни за Възприемане и усвоява- 
не от т.нар. „сазиа" играчи (тези, Които 
играят само от Време на Време). НаКрая, 
днес може би най-силният Коз на КТ5 за- 
главията се нарича мултиплеър - те са 


много по-забавни и подходящи за мрежо- 


ва игра, без значение дали става дума за 
ГАМ ши мее. 


Кратка история на 
ВТ5 игрите 

Някои авглори застъпват ппезата, че 
по-късната поява на реално-времевите 
стратегии се дължи на ограничените 
Възможности, Кошпо шмат ранните РС 
платформи. Както посочих по-горе, един 
типочен ВТ5 обикновено изисКва много 
повече изчислителна мощ, опколКото 
класическите походови заглавия. 

Историческите факти обаче не по- 
тВвърждават това допускане. На прак- 
тика и двата под-жанра Възникват при- | 
близително по едно и също Време, а Като 
първи пример за ВТ5 игра се сочи Згопкегв 
от 1983г., разработена от /тадте 
Зойиаге за 2Х бресиит. Като най-ем- 
блематични предшественици на съвре- 
менните реално-Времеви стратегии пък 
най-често се цитират заглавия Като 
Тпе Апсет Ай 0! Маг (1984) на Дейв и 
Бари Мъри (Еуегуиаге/Вгоадегрипа) и Ваще 
Мазйег (1990) за Ат/да/Аап 5Т. Понякога 
се споменава и невероятно ишноватив- 
ния за Времето си Неггод 2ме! (1989) на 
Теспподой, но фактът, че играта е пред- 
назначена за Беда Сепез/5 прави спорно 
Включването 0 В Кагпегорията „Духовен 
баща на АТ5 Жанра”, Който Винаги е бил 
силно РС. обусловен. 

Вероятно > първата > реално-времева 
игра, Която придобива масова популяр- 
ност, е СоттапЯ НО (1990) - дело на 
една от най-влиятелните фигури В ис- 
торията на гейм-дизайна, Дани Бънтен. 
В това заглавие играчът управлява диви- 
зши от бронирани машини, Военноморски 
единици и пехота, като целта е победа 
над опонента и постигане на контрол на! 
цялото земно Кълбо. Микро-мениджмън 
аспектот В пова заглавие е малко 
стъпен - единственият ресурс е 


+ 


вт. 


Като основна грижа на играча е да следи 
то0 да е В достаглъчно Количество, така 
че да покрива нуждите на армията му. 

Въпреки успеха, Който постигат игри 
Като Соттапй НО (и малко по-Късно 
ЗЧаг Гефоп), нищо не може да се сравни 
с ефекта, Който бележи появилата се 
през 1992г. Ошпе П на И/езлиоой/Мпат 
1тегасйие. ОсВен че превръща ранните 
КТ5 експершментални Концепции В Ка- 
нон, пази игра успява за сравнштелно 
Кратко Време след излизането си па 
произведе исплински фурор В игралните 
среди, Кошпо буквално я обожествявапп, 
превръщайки я В гейм-Култ с епични про- 
порции. 


„Бипе 1 без ВсякаКкво съмнение е 


ОтВетният удар на И/езм/оод не за- 
Къснява. През есента на 1995г. на пазара 
се появява първата част на друга гейм- 
легенда - Соттапй 8 Сопциег: Препап 
Оамп. Базирано Върху изцяло оригинална 
история (за разлика от Ошпе П, Която се 
опира на Взет „на заем” лиценз) поднесе- 
на по революционен, нов начин (посред- 
стВом П-тоцоп мдео откъси, заснети 
с ЖиВи актьори), поВва заглавие е нещо 
наистина специално, Както за ВТ5 жанра 
Като цяло, така и за непрестанно распя- 
щата маса запленени от очарованието 
му фенове. СС се превръща В игра-ета- 
лон, В гейм-постулат, с Който Всеки ВТ5. 
разработчик следва да се съобразява. 

Само няколко месеца по-късно В/2гаго 
успяват да наваксат разликата и па по- 


„майката” на модерния реално-Време- 9 Ведап В резултата. През декември 1995г. 
Ви стратегически жанр" казва Роб о излиза МагСгай П: Тез о! Пагкпезз. 0с- 
Пардо - продуцент на МагСгай Ш  Вен че е една оп най-Красивите игри на 

- “Корените на практически Всички “ пазара по това Време (5МСА графика ш 
съществуваши днес НТ9-1 могат да “ поддръжка на резолюция 640х480 точки). 


бъдат проследени до тази игра”. 


Всички харесват Оипе 1 - от почита- 
телите на екшън игрите, през запалени- 
те фенове на стратегическите заглавия, 
до Вечно Капризната гейм-преса. Както 
често се случва с подобни игри-икони, и 
това заглавие не е нито първият, ншто 
последният представител на жанра си. 
То обаче не само смесва хаотичните 90 
момента КТ5 идеш ВъВ фино балансиран 
микс от динамика и геймплей, но и ги 
поднася В невероятно оригинална идейна 
опаковка. 

Едноличното господство на Ошпе П 
над ВТ5 жанра продължава две години. 
През 1994г. обаче Сагата за Аракис е 
детронирана от феноменалния МагСгай: 
Огсз ап Нитапз на В/22аго Етепаттеп!. 
Въпреки че не демонстрира почти нищо 
принципно ново (освен прехода от зс-п 
Към фентъзи Концепция), тази игра по- 
стига феноменален успех благодарение 
основно на две свош прешмущества. Оп 
една страна тя е една от първите де- 
монстрации на онова, Което по-късно 
става известно Като „ВИ22аг0 подход” 
- зашмстВването на КонКкурентна Кон- 
цепция ш полирането 0 00 ослепителен 
блясък. От друга - МагСгай е първата 
реално-Времева спратегия, Която пред- 
лага сравнително завършен Вариант за 
мултиплеър -- една идея, Която В послед- 
спвие носи огромен успех на ВИ2гаго и 
се превръща В един оп най-печеливши- 
те аспекти от дейността им. Макар 
МагСган да не е лишена от някош про- 
блеми, тя бързо се превръща В игрален 
блокбъстър. 


Включва още и много сшен мултшплеър 
пакет, Както едно на пръв поглед дребно, 
но оказало се В последствие доста Важно 
нововъведение -- редакплор за Карти. 
Успехот на МагСган П не обезкура- 
жава И/ез!оой - плочно напротив, амби- 
цира ги още повече. През 1996г. те са 
готоВи да направят поредната: Крачка 
напред с Соттапя 4 Сопциег: Вей Аей. 


“В много отношения Нед Аеп 
представлява подобрена Версия на 
оригиналния С8С” - споделя Брет 
Спери - „Интерфейсът на играта е 
много по-„дприятелски". ДВете раси 
включват коренно различни единици: 
и тактически Възможности, но Въ- 
преки това са отлично балансирани: 
Макар геймплеят да е по-динамичен, 
той все още притежава солидна 
стратегическа дълбочина. С уникал- 
ната си Комбинация от завладяващо 
очарование и неповторимо чувство 
за хумор, Нед Аеп изведе Жанра 90 
нови Висоти". 


След появата си „Червената трево- 
га” се сдобива с два нелоши експанжъна: 
Сошиетвтке и АНегтат. Почти д0 края 
на 1997г. тази игра диктува модата В 
целия ВТ5 жанр. 

През 1997г. на пазара изненадващо се 
появява едно заглавие на малко извест- 
ното студио Саиедод. На пръв поглед 
Тога! АптаЦоп изглежда ни повече, ни 
по-малко Като поредния С8С Клонинг, 
но с по-красива графика. Това обаче е 
порвата игра, предлагаща 30 терен и 
единици. При по-Внимателно вглеждане 


8 концепциите на Тойа! Апптацоп бър- 
зо става ясно, че пова определено не 
е просто поредната реално Времева 
стратегия. Младият Крис Тейлър и еКи- 
път му успяват да създадат револЮюци- 
онна игра, Която да даде на играчите 
Възможност да Контролират своште 
единици по начин, характерен по-сКоро 
за походовите, отКолкото за ВТ5 иг- 
рите. 

Заслугата за следващия огромен скок 
напред отново е на фамозните В/2гага. 
През пролетта на 1998г. целият ВТ5 
свят е разпторсен из основи. Появява 
се ЗчагСгай - игра, Която и до днес се 
разглежда Като КТ5 икона, събирателен 
образ на Всичко онова, Коепо олицетво- 
ряват  реално-Времевите сглрапегии. 
Сравнима В Концептуалнапа си дълбочи- 
на може би единстВено с шаха, ЗТагСган 
буквално унищожава Конкурентите си, 
демонстрирайки смазващо превъзход- 
ство по Всеки един Критерий за “ВТ8 оп 
най-ВисоКко Качество”: от почти пер- 
фектния баланс на прите достъпни за 
игра раси, през фантастичната графика 


и невероятната история, до шдейния и. 


концептуално изчистен мултиплеър. 


Стратегическата 
еволюция 

Днес често се говори за това Как 
ЗЧагСгай е ярък представител на „иг- 
рите - убийци на жанрове” - продукти, 
доплолкова перфектни, че на практика 
изчерпват  ВсяКкаква Възможност за 
иновиране на даден Клас заглавия, за 
ВмъКВване на някакви драстично нови, 
различни идеи. 

Факт е, че от "98 насам стратеги- 
ческият жанр е В заспой. Практически 
изчерпил Възможностите си да смае 
играчите с нещо оригинално, той пред- 
ставлява безкрайна поредица от едно- 
типни заглавия, Всяко ново поколение 
оп Които предлага само и единстВено 
по-съвършена графика и никакви гейм- 
плейни нововъВедения. 

Едва ли може да се твърди, че заслу- 
га за това има само ЗГагСгай. В негово 
лице, Верни на себе си ВИ2гаго предложи- 
ха на играчите една фантастична игра 
- много професионално „изпипана” 90 по- 
следния детайл, представляваща един 
Вид “Тпе Мегу Вез! ОГ...” на АТ5 жанра. 

Въпреки това „Златната Компания” 
пропусна нещо много Важно - ншкой от 
ЗЧагСгай мейкърите не се сети да по- 
стави на Кутията с играта едър над- 
пис-послание Към Всички останали Ком- 
панши В стратегическия жанр, Който па 
гласи: „НЕ КОПИРАЙ - ИНОВИРАЙГ 


След отпадането на М/езиоой от. 


играта (погълнати, а по-Косно прак- 
тически ликвидирани от Е/есиотс Аг!5) 
целокупната гейм-дизайнерска общест- 
Веност се Впусна В мащабно съспе- 
зание, залога В Което бяха сърцата и 
умовете на ВТ5 играчите. За съжале- 
ние те предпочетоха да се придържат 
Към поведение В стил „Следвай Водача” 
- една стратегия, Която шм гарантира- 
ше огромна Възвращаемост (спомняш 
си онова „Жадни за още от същото”, 
нали?), но Водеща уверено жанра Към 
задънената улица на Клишетата и без- 
Крайно преекспониране на стари, изпър- 
Кани идеи. 

Самите В/22ага се сблъскаха с оКа- 
залата се непреодолима ЗМагСгай-пре- 
града при опшпа си да надскочат себе 
си, да Клонират собстВения си успех. 
МагСган Ш В никакъв случай не беше 
лоша игра, но определено беше под Кла- 
сата и постигнатото от шменития си 
зс-П предшественик. Плахи општи за 
разчупване на Клишето Като ЗрейЕогсе 
пък буквално се изгубиха В плълпата, 
удавени от Конвейерно бълваните и 06- 
гърнати от Високо бюджетен рекламен 
хайп стратегически заглавия, следващи 
формулата „още от същото”. 

Днес почти Всички В индустрията 
споделят мнението, че изход от този 
омагьосан Кръг прябва да се намери. 
УВи, почпи никой не може да посочи как 
точно да стане плоба. 

Добрата новина е, че експерименти- 
те продължават. Някои опитват смес- 
Ване на два или повече жанра (най-чеспо 
КРС и ВТ5). Други Все още птърсят най- 
Верния баланс между глакглика и стра- 
тегия (яръК пример - разгледаната В 
този брой Заг Магв: Етрие а! Маг на 
Рейод/урй). Трети, Като гейм-гуруто 
Брет Спери, Възнамеряват да свържат 
съдбата на изначално обвързания с РС 
платформата КТ жанр с тази на Кон- 
золите оп следващо поКоление. 

Кое от тези смели начинания ще за- 
Върши с провал и Кое ще се увенчае с 
успех - ще покаже историята. За нас, 
играчите, е Важно друго: Когато след 5 
шли 10 години пожелаем опново да се 
ВжиВвеем В ролята на умели лидери, ръ- 
Ководещи цели нации В битка, да знаем, 
че добрият стар стратегически жанр 
Все още го шма. 

И че той Все още има с Какво да ни 
изненада, развълнува и впечатли. 


ЕЕАТИНЕ , 


ТЕ вивокч 


Бок опа, Нейо, Кописйма, или Казано по 
ща аа 1-< нашенски - дубрютру. Четете аи 
ВНВЕВННЕЯ мателно, няма да повтарям, така 
да знаете. Ей го на и брой 11, Който Вече гордо се е 
Възправил пред монитора ми и само ме разсейва. С 
него навремето СУ/ отбеляза и първата годишнина от 
създаването си. Това автоматично го превръща и 8 
малКо по-специален, разбира св... 


На изисканото парти поКанихме изпъкнати жЖурна- 
листи, Видни общественици, бизнесмени и парглийни 
ФфунКционери, артисти, хора на изкуството, Както и 
колегите от РС..., не-е, не Мапа, а Сатег и 2опе. Хуба- 
Ви хора, ще ги оставим да поработят още година-дВе. 
За доброто настроение на гостите пяха Дони и Мом- 
чил, Слави Трифонов, БТР. Продиджи, Марая Кери, Бийвъс 
и Бътхед... - списъкът е дълъг - при това на три гласа- 
заедно. Някъде Като челворти трябваше да се появи 
и гласът “Народен”, припявайки В една октава с гласа 
“Божи”, но тях така и не ги чухме. 

В Края на редакциона изневиделица се появява едно Каре, 
Което изглежда е отрязано от Вестник “Труп” (поне 
така пише). 

КОМПЮТЪРНО СПИСАНИЕ ПРАЗНУВА РОЖДЕН ДЕН: 
ПърВият рожден ден на единственото българско списа- 
ние за игри Сатегв Могквпор беше отпразнувано пищно 
снощи В резиденцията на СМ/ В Бояна. Старт на Купона 
даде наздравицата, Вдигната от Реепап, изполните- 
лен директор на “Геймърско братство - София" ООД. 
В щурата Веселба учаспваха създателите на геймър- 
ското общество В България, Както и много фенове. 


Те лесно се справиха с унищожаването на огромната 
торта с надпис “Другите да духат супата”. За една 
година списанието стана хит сред младежите заради 
прясната информация, Която идва направо от произво- 
дителите на игрите. Дисковете, Кошпо придружават 
списанието, задължително са оригинални. Труп 
Зтапапсег С 2 
И така В дясно на Вашите екрани ще наблюдавате 
Западния СъЮз, състоящ се от САЩ, Великобритания, 
Германия и Япония (с други думи едър негър с бомбе, 
туролсКки мустачки, дръпнати очи и гащета на звез- 
дички). 


И тогава се появявате Вие, ЧовеКкот-Който-само-с- 
един-ожойстик-ще-промени-хода-на-Войната (надявам 
се па ми простите заемката оп Роджър Зелазни). 
Оказва се, че попадате сред бивши пилоти и пенсиони- 
рани граждански авиатори. Не Ви спига това, ами 0с- 
таналите Ви гледат Като трета Класа пушечно месо, 
което е изпратено по погрешка да замести персонала 
8 Марс, наместо да разнася млека по домовете. 


Следващият ВелиКколепен текст е от първия авторски 
материал на фен, Който СУ/ публикува на страниците 
си. Превю за Вошгеауег, Елица Стоянова. 


Казват, че мъртвите не изпитват болка... 

Но дори и това Вече не е така. Дали светът се е про- 
мени твърде много, или просто сме престанали да 
забелязваме същеспвените неща? Кой би могъл да 
каже... 


разпространител: 3 рудз 


Само някой, пред чийто очи империи са се раждали и по- 
Късно поглъвали В разруха, спопявайки се В прашинките 
на собствената си слава. Само някой, Който е Видял 
онези гигантски, непростими грешки В пози свят, Ко0й- 
то така и не стана по-добро място. Само този, Който 
е преживял собствената си смърт и е успял да се и3- 
прави сам пред себе си с признанието, че Вечността е 
проклятие. 


Матр!е Те Маздиегайе: ВейетрЧоп 


Джими Хендрикс е точно толкова мъртъв, колкото съм 
шаз. Но докато той гние нейде В прояден Ковчег, 3 си 
седя тук, пия си питието и си говоря с теб. Без да 
искам да звуча нагло, или арогантно, но май аз съм по 
на далавера. 

Като гледам изражението пи ми се струва, че май не 
разбираш за какво пи говоря. Аи Как ще разбираш - Жи- 
Ввем В прагматично Време, пропшто ог цинизъм. Едва 
ли мога да очаквам да ми повярваш, че съм мъртъв, 
просто защото пи Казвам, че е така. Сега е ерата на 
фактите. А фактите Казват, че труповете не мърдат, 
не ходят, не говорят. Е, много съжалявам, но пози 
труп пред теб прави Всичко това, че и доста повече. 
Така, че седни, ако обичаш.Сипи си нещо за пиене, за 
предпочитане от лявата бутилка - печността В дяс- 
ната е събирана с цената на Кръвта на много хора. 


Веуепай с 

Съдържателят се усмихна под мустак. Погледът му 
отново се спря на единствения посетштел. Споеше 
неподвижен на дървената пейка, а храната на масата 


ъъСсСъСс ааа 


ЕЗЕВТ С9ЕЗ: СЪЕЧЕЗЕЗНЕ< 


уния. ДВА ЧАСАТИ 
Понмкована баинк "Е чаят. Пай # пречка през В чета. азубая е 


мината Серена уста да мора ваатр, ат другия ме Кезч. 
по есчекота внва Свет редаже та. мо колкото в поетеса ст. 
уестъзна връщтина са Са Слава я и объацея Стучая ся обречен 
Срезр меторемаран протенния. макар че ята в късни < во 


(Каиво Ариго да яка. клкночо и АА < По. мания Само да пи обърка. 
серетента св поееяяа Вобвле е досада в тенсраята. 


гелретретретожерретр регера 


пана стаи во трие, Да осълта оав-кикрая по татко да. РИ 
зябъста ватие остаталяте чау никои опира ТРЯБВА ДА ПРТСТА.| Век ечн 


(НЕ: ВЕАНАГАРТ: 


пред него отдавна бе изспинала. Бледото му лице ясно 
се очертаваше В спускащия се сумрак, придобило при- 
зрачно изражение. Дебелакот огново почувства Вне- 
запния хлад, Който пролази по гърба му. Странен мъж. 
Кръчмарят бързо плю три пъти ш сплете пръсти В 
мъолчалиВ жест против уроки и зла магия. Продължи да 
пали факлите и бавно да се приближава Към непознатия. 
Имаше нещо В него..., В очите и осанката му. Някакво 
сгранно отсъствие Витаеше Във Въздуха, някаква 6ез3- 
спрастна заплаха и студ прииждаха от мъжа. Мракът 
сякаш се сгостяваше около него, обвивайки го ревниво, 
Като че ли искаше да го отнесе със себе си. Съдържа- 
телят почти можеше да почувства Костеливата ръка 
на смъртта, мрачната сила, Която струеше на тала- 
зи от скитника. Боязливо се Втренчи В Красивото му, 
грубо лице и суровата безчувстВеност, Която прочеге 
там, го накара да изтръпне, очите му пробягаха по мо- 
гъщия торс, по силните пръсти, Които мачкаха ръба на 
масата и ронеха трески, по спранната тагуировка на 
ръКата му, спряха се за миг на огромния меч провесен 
на широкия Кожен Колан с тока Във Вид на череп, Врътна 
се чевръсто и побърза да се опдалечи Като попарен. 


жжж 


.„Стоеше В пристанищната паверна и мислите му 
плуваха В лепкава мъгла, разбиваха се Като Вълни В гра- 
нитнатта стена на забравата. Не забелязваше сВета 
около себе си... 

ОпитВваше да си спомни Кой е. В съзнанието му с ярки 
букви гореше името Госке О"Ауегат, но то просто не 
му говореше нищо. Смътно осъзнаваше, че пова е не- 
говото име. 


ОпитВваше се да си спомни Какво е да си човек. Беше 
чувал думите любов, състрадание, милост...Сега те 
бяха само Кухи звуци. 

ОпитВаше се да си спомни света, В Който бе Живял, 
но ог него го деляха десет хилядолетия смърт. 
ОпитВаше се да си спомни Кога сърцето му се пре- 
Върна В Камък... 

Тялото му плувна В пот от усшлието, но споменът 
не идваше, а пръстите му пшродължаваха да мачкат 
ръба на масата. Огънят на Камината така и не дос- 
тигна до душата му. 


Казвам Ви честно В следващите редове се каня да 
оплюя Вейте и за пова няма да се задълбочавам В 
добрите му страни. Те изобщо не са Важни защото 
датерау-я е така тотално осран, че нищо не може 
да разкара разстройството от еКрана освен едно 
Уптпяа!-Ване. Прогливниците са убийстВено чевръс- 
ти, почти непрекъснато се извъртат с някаква 
безсрамна повратливост, за да пи излязат Винаги В 
гръб. Мамицата им педерастка! Намразих Кей Ппе В 
момента, В Който цели два часа скърцайки със зъби, 
ромжейки от злоба и премалявайки от бяс се раждах 
В едно ниво и умирах В следващите 30-40 секунди. 
ДВА ЧАСА!!! 

Познавам един луд човек. Той е преминал през 8 нива, 
изгубшл е една седмица. За да осъзнае накрая, че ако 
иска да запази живи останалите му няколко неврона 
ТРЯБВА ДА ПРЕСТАНЕ! ВЕДНАГА!!! (Иеле леле, то не са 
псувни не е чудо, тва трябва да се Види. Абе Дидо, 
сигурен съм, че още я пазиш играта и се опитваш 


тъжа си дА 06 размъжда: мами тая 
пъкмете в МАаДАЧИИКА ДА ме СО каб. 
нагчненат ав ве свървам повече в. 
бота Рефненсизе СВ ОА оле 

пола пабъааие # дни от най ча: 
оре Астмвитеми нА Адличи жанр. можете 
съм мижддк. Като твежевен предлс кани 


ко мсмате А играете кл 


совън, купете си Зефа. Т. 
ме фона продмннете, че 
. сетзат Ал предятат 


Издмис и Мруг Змвстъвл. но калнент 
биитази ловец ва вамлера 
УММурег реми, че грабва да погре 
мера на Сума ив ъдла скиезеровка ус 


да минеш същия тоя момент, Който галено наричаш 
Вече “вата хиляди петстотин и осем часа!" дай я 
насам Неа пе бе) 


Е признавам. Горните приказки са написани под Влия- 
нието на 4 часа Ехрепдар!е+- няколко бирички “Камени- 
ца” (“Можете знаят защо!). Имаше и друг алкохол, но 
нашият пишман ловец на Вампири - М/Мврег реши, че 
трябва да потренира на сухо и В полна екипировка за- 
почна да скача наляво-надясно из стаята. Накрая съв- 
сем се обърка завалията и забравил, Кой Какво защо 
трябва да прави, Впи пародонтозни зъби В шията на 
своята половинка - “Карнобатска Сливова”... 
ЕхрепдаШе е от ония игри, В Които спокойно можете 
да оставите мозъка си да се разхожда някъде или па 
го похнете В хладилника да не се хаби. Гръбначният 
ще Ви свърши повече от добра работа. 


Корсарите са сгпранна порода хора. Един Вид народ 8 
народа, племе В племето. Безрасъдни Като спудент 
по Време на сесия и нагли Като софийски таксиме- 
трови шофьори...Всъщност сгландартните Всеки- 
дневни занимания на Корсарите са Висене по Кръчми и 
дискутиране на най-различни теми. Сравняването на 
различни дървени протези, обсъждане хараклеристи- 
ките на последните превръзки за очи с лазерно насоч- 
Ване и надпиването с грог по формулата 4х100 грама 
на екс...И тогава се появявате Вие. Мръсен Като ав- 
помобилен монтьор, брадясал Като Фидел Кастро и 
Възпштан Като български депутат. 


"А Ш 1 


ект, копто, ако изключим няКош проблек 
АНто, появили: се Към Края на разрабоп 


изглежда доста изкушаваша, но Вече. не 
толкова малкият германскшразработчшеси 
е поставил по-голямащел - Сгувв Озцяло да 
преобърне предстаВите: но затова! : 


Що се отнася 90 геймплея, хитринки- 
те, Кошто от Сгиек са приготВили за 
своя “не-Еаг-Сгу-2” проект, Включват А, 
Взаимодействащо с Всякакви обекти и 
дори растителност; един Куп футурис- 
тични огнестрелни оръжия, базиращи 
се на испински глакива; специална бро- 
ня, също снабдена с реален прототип 
- действащият американски Военен про- 
екл “Ещиге Магпог; и физична система, 
готВеща се да пренапише учебника за 
“тичане и спреляне”. 


Разбира се, добрите новини са, че 0с- 
Вен Всичко това, Сгиек са решили от- 
ново да направят скок във Визуалните 
представи на Компютърния свят и се 
опитват да прекроят абсолютно цялата 
графична система на играта. Запоова, па 
Кажем две думи и за СГуУЕМЕМЕ2, който 
ще трябва да подКара планираното Визу- 
ално ВелиКолепие. 


Навремето беше просто. „Когато 
Оатопа пуснаха поддържащия Мопзег 
30 оригинален Моойоо чип (50 МН2/4 МВ 
памет!) през 1996, а 0 Зойиаге - своя 


б1.йиаке, Всички пляскаха лекстури Върху. 


оголени полигони и пиксели, а резултаптъп 
изглеждаше гладък Като разтопен сладо- 
лед. Помните ли Моойоо 2 и оригиналния 
ЗП модел? През 1997 две такива зверче- 


та струваха 6008. Сега един-единствен. 


Вадеоп Х1900 ХТХ или беюгсе 7800ТХ 
ще Ви изсмуче толкова или дори повече, а 


„Какво остава за два броя. Да не говорим. 


за новите дъно и захранване... 


Предимството на това да си беден и 
хилав, но мощно триизмерен, е че си при- 
добиваш правото да се хвалиш на Всеки 
бо 12 месеца, когато излязат нови още 
по-красиви игри и ти можеш да ги поака- 
раш. Десет години след Моойоо, Сгиек се 
стремят Ком нещо повече от Визуално 
удоволствие. Следва списък с плехники, 
ключови за СгуЕМЕМЕ2, Които шмат за 
цел да променят начина, по Който Взаш- 
модействате с околната среда на ниво 
Корените на треваппа... буквално. 


Най Оупапис Вапае Цаййтпа: 
Вероятно Вече сте чели доста за тоа, 
особено покрай експанжъна на Най-Ие 2 
- Тпе 1оз! Соаз!. Но В случай, че изцяло 
сте пропуснали Еаг Сгу, опказали сте 
да го пачнете шли не сте шмали Видео- 
Карта, която да поддържа тази екстра, 
трябва да знаете, че Нюп Оупапис Напде 
(или НОВ) Цапод беше добавена Към иг- 
рата Във Версия 1.3 през 2004 г. Какво 
е това ли? Представете си, че се на- 
мшрате В тъмна стая с прозорец, през 
Който се Вижда слънчевият двор навън. 
Ако гледате двора и след това опвър- 
нете поглед Към стаята, ще Ви тряб- 
Ва известно Време, за да се адаптират 
очите Ви Ком по-гъмната Вътрешност 
и да можете да разгледате деглайлите. 
Окото шма ограничен диапазон на Възпри- 


емана яркост 8 наблюдаваната Картина 
ш запова зениците променят големина- 
та си - за да Вкарат общата яркост 
на изображението В приемливи граници. 
Зеницата на компютъра се нарича НОК 
- това е техника, Която динамично про- 
меня яркостта на части ог Карглината 
така, че хем стаята, хем дворът да се 
Виждат В подробности. 


Мопоп Виг: В реалния Живот 
приемаме размазването на бързо дви- 
Жещите се обекти за даденост, Когато 
шофираме, Караме Колело или дори тича- 
ме. В Сгуз5 пази техника се използва, 
за подчертаване движението на героя, 
усилвайки “ускоряващите” ш “забавящи” 
ефекти. На няКош хора им се гадеше оп 
това 8 Меей юг Зреей: Моз! Матей, 
така че си дръжте торбичката за пов- 
ръщане наблизо. 


Перт оГ Ее: Най-старият 
фотографски трик В учебника. Става 
дума за разстоянието пред и зад даден 
обект, който е Във фокус. Използва се 
непрекъснато 8 пелевизията и цели 
промяна на фокуса между двама герои, 


от Които единият се намира на преден. 


план, а другият - Във фона. При Сгув!5 
ще се използва за подчертаване на ва- 
Жни области. 


Уоштешс Соийз: Когато ста- 
Ва дума за генериране на облаци В реал- 
но Време, се сещаме за Мисгозой Епот 
Зишаог 2004 и Негоез о ше Растс... но 
фърспт-пърсън шутър? Хм... Това може 
да значи само едно: ще прекараме доста 
сериозно Количество Време там горе. А 
Вместо плоски Картинки, плаващи В не- 
бето, СгуЕМЕ!МЕ2 генерира обемни облаци 
ш Климатични ефекти В реално Време. А 
сега нека си представим ппорнадо и па 
затаим дъх... 


Уоитейтс Еод: Подобна на облач- 
ната система, плова е мъгла, Която поема 
сВетлината и се гъне динамично по терена 
ши е затворена В ограничен обем (Вместо 
просто да скрива обектите В далечината). 
Какво ли следва? Вода, стичаща се по ла- 
минирана тъкан? 


Зрпепса! Нагтот!сз: В последния 
30Мак 2006 има един тест “Оеер Егееге”, 
Който шмплементира тази техника. Ори- 
гиналното обяснение за нея е: “работа с 
произволно сложна светлинна информация, 
Компресирана за използване В реално Вре- 
ме“. С думи прости -- това е начин сложни- 
те и дълги сметки, необходими за изчис- 
ляване на осветеността В дадена сцена, 
да се направят предварително по Време на 
разработката на играта, и да се използват 
8 реално Време за забава на зяпналия от 
Възхита потребител. Предимства - воз- 
можност да се изобразяват реалистично 
произволно Впечатляващи сцени (залез над 
морето с буреносни облаци, надвиснали над 
половината небе, опблясъци по Водата и 
ярКо осветена улица оп другата страна). 
Недостатъци - невъзможност да се вна- 
сят съществени промени В светлинната 
Картина В реално Време (т.е. ако счупим 
лампите по улицата, това няма да се от- 
рази на осветеността наоколо). 
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Серии! 


тази ч 
ЕАМ аргри де 


Стефан Караджа 7Б 
тел.: 944 53 11, 946 17 30 
е-тай: пагкейппаФдатез.Ьа 


! БАМЕЙО” 1. (софия 100 


Корици П Корица - 800 6, П корица - 650 Е, ГМ Корица - 1000 Е И! 
Сложки 0,05 Евро на бройка | И! 
отстъпки за рекламни агенции ДДС ЛИ И 


рекламна тарифа ОТ ЕТЕТОИИ:, 
отстъпки за рекламодатели. ДЕЗЕРСЕСЛИИЩИЙИ Г! 
в цените не е Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и 3-то число с тираж 10000 бр. 


формат размери цена 
и разпространение В цялата страна. 


1/6 | 1/9 1/18 
Включен ддс Размер - 240х285 мм; Корици - 250 гр/м. с ИМ лак; Тяло - 8Огр/мг, хром-гланц. 


Не търси повече... 


Ннопе(бап 


СОГТТ Л-ЕЕЕН ЛЕГТ ЕЕРЗЕЧЕЕ Т. 


0800 11 444 ууум,погпейап. 


